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RPG não é um jogo como oviro qualquer, todos sabemos. Ele mistura jogo e teatro para 
que seus participantes consiruam histórias de ação, aventura, horror e humor. E um 
passatemplo complexo, difícil de entender para um leigo. Por esses e outros motivos, 
não falta gente desconhada desse “jogo de maluco” — e o RPGista acaba sendo vítima 
de preconceito, proibido de jogar pelos pais, repreendido por professores, expulso de 
locais públicos, chamados de culiistas... 

Injustiço? Com certezo! Pois e educadores deveriam tentar entender melhor o RPG 
antes de proibir Mos tombém devemos ver o outro lado da questão. Tente, por um 
momento, fazer oquilo que o RPGista faz melhor — fingir ser outra pessoa. Pense 
naqueles jovens lonçondo dados de formas incomuns, entoando frases pomposas e 
usando termos estranhos como “3d6+2”, “rolar o ataque”, “falha crítica”, “dificuldade 
9”, “fghier/moge mes ce 14º nível”... se não soubesse o que é RPG, o que você 
pensaria o respeito deles? Tem certeza disso? 

Temos que concordor: à distância, pode ser mesmo um pouco assustador — especi- 
almente quando os jogadores parecem viver sempre no Mundo das Trevas: vestem-se 
como vampiros em público, jogam em casas abandonadas, transformam seus quartos 
em verdadeiros tumbas decoradas com vermelho e preto... Esse comportamento acaba 
prejudicando todos os outros, preocupando pais e educadores, fazendo parecer que o 
RPG é culpado pe'o olitude de uns poucos maus-RPGistas. 

Assim, ló vamos nós novamente tentar explicar o RPG para aqueles que não conhe- 
cem. Pegue esto revisto, mostre a sessão Dicas de Mestre para seus pais, professsores e 
quem mois você puder. Estará fazendo um grande favor a todos nós. 
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Já não é novidade que Tormenta, o 
cenário oficial de fantasia medieval da 
DRAGÃO BRASIL, alcançou uma 
popularidade jamais imaginada. Além 
de ultrapassar o outrora onipotente 
Mundo das Trevas de Vampiro, o 
mundo de Arton tem ainda sua própria 
HQ mensal — HOLY AVENGER — e, 
agora, até mesmo uma revista de RPG 
exclusiva: TORMENTA. 


Talvez um de seus maiores defeitos é 
que a edição mais recente do livro 
básico de Tormenta é compatível 
apenas com 3D&T, Defensores de 
Tóquio 3º Edição. Uma vez que este 
jogo tem regras próprias para 
personagens superpoderosos, fica 
difícil rolar campanhas com 
mais seriedade. 


ro a 


ia ne A O 
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N “com 3 SD&T-e Trevas! 
Esse problema está para ser 
resolvido com uma aliança 
entre os autores de 
Tormenta e a Daemon 
Editora, que vai lançar uma 
nova edição do livro. Além 
de conter quase todo o 
material publicado até 
agora, a nova versão vai 
trazer não apenas regras 
completas de 3D&T, mas 
também de Trevas. Em vez 
de suplemento, será agora 
um jogo completo. O assim 
chamado Tormenta RPG 
terá tamanho maior, capa 
dura, encadernação de luxo 
e logo metalizado, como 
Trevas. 


Um Tormenta disfarçado 
de Trevas?! Quase isso; 
é o futuro do RPG 


medieval no Brasil. 


CASSARE 

EL DEBBIO. 
KATABRON 
TREVAS 


As regras de Trevas vão 
tornar o mundo de 
Tormenta mais atraente 
para os fãs de AD&D 




































clássico. Aliás, este será seu público- 
alvo. “Já que o D&D 3º Edição ainda 
deve demorar muito para chegar ao 
Brasil — diz Marcelo Del Debbio, um 
dos autores da nova versão —, 
queremos pegar seus órfãos 
brasileiros.” 


A criação de personagens ganhou 
mais atenção, agora com kits — uma 
fórmula que a Daemon vem 
utilizando com sucesso em seus outros 
títulos. Temos desde os clássicos (com 
notória influência de AD&D) como 
guerreiros, magos, ladrões, bardos, 
rangers e clérigos (de cada um dos 
vinte deuses principais) até figuras 
mais exclusivas de Arton, como o 
guerreiro do deserto, o explorador de 
Tormenta, o estudioso da Escola 
Arcana, o goblin construtor e o 
baloeiro goblin (esse aí até parece 
carta de Magic...). 


Muita coisa nova vai permear o 
Tormenta RPG, desde NPCs — 
como o círculo de magos que auxilia 
Vectorius a reger sua cidade voadora 
— até uma nova cidade criada por 
Del Debbio, perto da cordilheira de 
Lannestull. Novos e detalhados 
mapas de Evandro Gregorio 
prometem enriquecer o mundo, bem 
como ilustrações de Vazzios, Eduardo 
Francisco, Érica Awano, Marcelo 
Cassaro, Gregorio, Joe Prado e Rod 
Reis, entre trabalhos antigos e novos. 


Tormenta RPG está previsto para a 
virada do ano — e conhecendo o 
fôlego da Daemon para lançar novos 
e novos títulos, ele não deve ficar 
sozinho por muito tempo. De fato, já 
estão em produção os primeiros 
suplementos: o Guia de Monsiros e 
os Guias de Cidade para Valkaria, 
Vectora e Malpetrim. 
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A escola onde 
você sempre 
quis estudar... 


Para quem ainda 

achava que o ce- 

nário conspi- 

racionista de 

GURPS Illuminati 

tinha alguma coisa 

de sério, acabaram 

as dúvidas. O 

novo GURPS IOU 

apresenta a Uni- 

versidade 

Hluminati, onde 

você aprende 

todas as coisas 

que a humanida- 

de NÃO deveria 

saber — desde engenharia de discos voado- 
- res até técnicas de lavagem cerebral, rituais 
mágicos, ciências anti-sociais e biologia 
alienígena. Tudo com muito esculacho! 
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Se você conhece 
algum daqueles 
RPGistas de 
noriz empinado 
que elegem 
Vampiro como 
“sofisticado” 
enquanto acu- 
som AD&D de 
“só porrada”, 
entao esse 
tulano PRECISA 
conhecer um 
título que a 
White Wolf 
lançou há alguns anos... 

World of Darkness: Combat é um suple- 
mento exclusivamente sobre regras de combate, 
incluindo novas armas, manobras, golpes 
especiais, técnicas de luta e artes marciais. 
Poncadaria pura. E o mais curioso é que boa 
porte de suas regras são reaproveitadas de 
Street Fighter: The Storytelling Game — um 
jogo de ação baseado no game, que não tinha 
Egação nenhuma com o World of Darkness, e 
gue não existe mais nos EUA. 

Embora seja compatível com todos os títulos 
Sorveller, Combat parece claramente mais 
wokodo para Lobisomem (por que será?). 
Ems5o? Mais alguém aí pretende dizer que o 
Mundo dos Trevas não tem pancadaria? 
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A mais nova dimensão do RPG na Internet? 


Super Promoção de Natal 
visite nosso site e confira ! 


A maior variedade de livros 
nacionais e importados 

acessórios e muito mais com 

os melhores preços ! 

Magic : The Gathering Pokémon 








Faça seu pedido via Internet ou via telefone : 


enviamos para todo o Brasil 
Disk Moonshadows : 11 - 3266 - 3916 


wWww.moonshadows.co 








R. Patrocínio do Sapucaí, 504 
Jd. Flamboyant 

Campinas - SP - 13093-050 
Fax. (19) 3255-6204. 

E-mail: comicOsigmanet.com.br 
Site: wyw.comicstoreonline.com 





www. ibsgames.com 































POKÉMON TCG (em inglês) DRAGONBALL Z CCG (em inglês) 

sungle booster R$ 8,50 Saiyan Saga deck (Hero Nillain) R$ 36,00 
Jungle precon theme deck R$ 31,95 Saiyan Saga booster R$ 9,50 

(Power Reserve, Water Blast) Frieza Saga booster R$ 10,00 
Fossil booster R$ 7,95 
Fossil precon theme deck R$ 31,95 DIGIMON CCG (em inglês) 

(Bodyguard, Lockdown) Digibatile | 2player starter R$ 30,00 
Sase Set 2 booster R$ 7,95 LA Digibattle || booster R$ 9,50 
Base Set 2 precon theme deck R$ 31,95 | 

(Grass Chopper, Hot Water, Lightning Bug, Psych Out) X-MEN TCG (em inglês) 


Base Set 2 2player starter c/ CDROM R$ 30,00 
Team Rocket booster R$7,99 « 
Team Rocket precon theme deck R$ 31,95 488 

(Devastation, Trouble) E 
Gym Heroes booster R$ 9,60 
Gym Heroes precon theme deck R$ 33,50 

(Brock, Erika, Lt. Surge, Misty) | 
Gym Challenge booster é 
Sym Challenge precon theme deck 

(Blaine, Giovanni, Niva) COR 


" 2player starter - R$ 32,00 
Booster Consulte 


? IDDLE EARTH CCG (em inglês) 
"e Wizards Unlimited booster R$ 5,20 
Wizards Unlimited deck R$ 19,50 


X-FILES CCG (em inglês) 
Premiere booster R$ 5,20 
Premiere deck R$ 19,50 


CU AD 





CP g AMPIRE TES CCG (em inglês) 
age andares | imo gale deck R$ 19,50 
E on comicstorcos E KSovereigns booster R$ 5,50 
| pie tee o BlentlBearis booster R$ 7,70 
. a | w : VE Bboc ter R$ 10,20 
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Premiere Unlimited booster gs Abra. RARGUE 
Premiere Limited deck 7 R$28 poi mio ESA, MAIS... E, 
Cloud City Limited booster | 
Jaba's Palace Limited booster R$ 8,00 ACESSÓRIOS 
Endor Limited booster R$ 8,50 DB  FolhaPlástica BCW3 Furos R$ 0,65 
Special Edition Limited booster R$ 7,20 Da Protetor p/ Cards Black Box (ctt00) R$ 10,50 
Special Edition deck (Light Side /Dark Side) R$ 25,00 “Protetor Black Box (ct100) c/ Porta-Deck R$ 13,50 
Reflections booster R$ 17,00 Porta-Deck Lona (P) 1 deck R$ 5,20 
À New Hope Revised booster R$ 6,00 Porta-Deck Lona (G) 5 decks R$ 12,00 
Dagobah Revised booster R$ 6,00 Pasta Fichário Ferragem c/3 furos R$ 14,00 
Enhanced Premiere package R$ 38,00 (Preta, Azul, Verde, Vermelha) 
Enhanced Cloud City package R$ 38,00 

| Death Star Il booster R$ 9,50 Entregamos para todo o Brasil 





Death Star || deck (Light Side /Dark Side) R$29,00 (Frete por conta do comprador) 
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Agora com opção de tela cheia, 
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RPGs de computador baseados em AD&D não são 
novidade. Que o digam os fás do quase pré-históri- 
co Eye of The Beholder. Nessa época muitos títulos 
foram lançados seguindo a mesma receita: visão 
em primeira pessoa, monstros e tesouros a rodo, e 
labirintos intermináveis. De RPG mesmo, só uns 
poucos diálogos e NPCs. Com o tempo, mesmo os 
fãs mais ardorosos foram se cansando da fórmula e 
o AD&D saiu da cena dos jogos de computador. 


A coisa só voltaria mesmo a esquentar de verdade 
com o lançamento de Baldur's Gate, em 98, pela 
Black Isle Studio. O jogo usava as regras do AD&D 
e era ambientado em Forgotten Realms, o principal 
cenário de campanha da TSR. Juntando de manei- 
ra soberba o “roleplaying” (até onde essa palavra 
se aplica aos jogos de computador), o combate em 
tempo real e uma história envolvente, Baldur's 
arrebanhou fás no mundo inteiro. O sucesso conti- 
nuou com Torment (baseado no cenário de 
Planescape) e Icewind Dale (também em 
Forgotten). Por essas e por outras, não é de se 
surpreender que a sequência de Baldur's Gate 
tenha sido tão aguardada. Agora, finalmente, 
podemos conferir se valeu a pena ou não. 


Quem teve a oportunidade de jogar o original não 
vai ter a menor dificuldade com os comandos de 
Baldur's Gate 2: Shadows of Amn. Logo de cara 
dá pra perceber as semelhanças: a perspectiva 
isométrica, as barras de menu... a disposição é 
praticamente a mesma. Há, entretanto, a opção de 
ocultar as barras, deixando a tela limpa e livre 
para uma melhor visualização do cenário. Boa 
para quem não quer perder nenhum detalhe. 


em Carisma 


Bônus 


Os gráficos, porém, melhoraram muito. Se antes a 
resolução máxima era de 640 X 480, agora pode-se 
chegar a 800 X 600, o que melhora a nitidez das 
imagens na tela. Além disso, pode-se usar o suporte 
de placa 3D. Embora Baldur's 2 seja totalmente 2D, 
alguns efeitos de magia e luz são gerados em 3D. A 
placa não é obrigatória, mas ajuda um pouco. 


Algumas inovações empregadas em Torment tam- 
bém foram usadas em BG 2. Agora é possível 
acrescentar suas anotações próprias aos mapas. 
As quests se encontram separadas do diário do 
personagem, divididas entre aquelas que já foram 
concluídas e as que ainda não foram. Exclusiva do 
novo jogo é a opção de se ter um diário escrito pelo 
próprio jogador em uma espécie de editor de texto 
dentro do game. 


Alguns jogadores reclamavam que era preciso 
andar por muitos espaços “em branco” em 
Baldur's 1. Às vezes percorria- se uma área inteira 
em um processo que, às vezes, levava mais de 
meia hora — somente para não encontrar nada de 
interessante. A velocidade (ou a falta dela, pra ser 
mais exato) era outra preocupação recorrente. 
Nesta sequência, ambos os problemas foram sa- 
nados. Os personagens se movem bem mais rápido 
e há pouquíssimas “áreas em branco”. Mesmo nas 
áreas maiores não é preciso circular pelo local in- 
teiro para ter uma visualizacão do mapa completo: 
o jogo já mostra todas as localizações logo de iní- 


pe dps do 
o gu so 


o: 


do de 


cio, com indicações para cada estabelecimento 
principal — o que torna mais fácil ir direto a uma 
estalagem quando se precisa recuperar hit points 
com urgência, ou vender o monte de quinquilhari- 
as encontradas na dungeon mais próxima. 


Na maior parte do tempo você irá circular por 
Athkaila, a principal e maior cidade do jogo — 
onde há muito, mas MUITO o que fazer. Difícil per- 
correr mais de duas telas sem encontrar um NPC 
interessante ou alguma quest a ser cumprida. Mes- 
mo as missões fora de Athkaila, nas regiões mais 
selvagens, têm seu charme — e, quando não acres- 
centam um fato novo à história principal, oferecem 
interessantes missões paralelas e viradas na trama. 


Agora com Kits 


A maior mudança fica por conta da criação de 
personagens. Embora ainda utilize as regras do 
AD&D 2º Edição, alguns elementos. do novo D&D 
foram incorporados. Assim, classes como Monk, 
Barbarian, Sorcerer e a raça Half-Orc estão à dis- 
posição do jogador. Também aparecem os famosos 
kits, subclasses especiais dentro das classes nor- 
mais. Assim, se você quer um Paladin, poderá es- 
colher o kit Cavalier ou Ghost Hunter, por exemplo. 
Para clérigos há opção de escolher um deus espe- 
cífico. Cada um tem suas vantagens e desvanta- 
gens. Pela primeira vez é possível também um per- 
sonagem usar duas armas, uma em cada mão. 


A história de BG 2 é muito bem amarrada e empol- 
ga. À aventura começa com uma introdução dos 
acontecimentos do primeiro jogo (portanto, se você 
não chegou a terminar Baldur's Gate — como eu 
—, não se preocupe). Seu personagem se encontra 
preso em um lugar desconhecido, vítima de experi- 
mentos de um poderoso mago. Quando o lugar é 
atacado por adversários de seu captor, você vê a 
oportunidade de escapar. Eis quando o jogo real- 
mente começa. Mistérios são revelados aos poucos, 
e outros são acrescentados, mantendo o ritmo da 
aventura e o interesse do jogador. 


Os personagens preferidos dos fãs de Baldur's 
marcam presença desde o início. A druida Jaheira, 
a ladra (e agora também maga) Imoen e o insupe- 
rável Minsk — com seu compapasie Boo, o 

hamster espacial gigante anão (???). Como em 
Torment (ou talvez até mais), os NPCs têm muito 
mais personalidade. Eles discutem entre si, conver- 
sam e debatem suas ações. Há, inclusive, a opção 
de envolvimento romântico entre seu personagem 
e alguns NPCs, podendo culminar em uma arden- 
te... hã... noite de amor! 


Há outras inúmeras novidades no jogo (como a 
presença de beholders, dragões, liches e outros 
monstros mais poderosos), mas vamos deixar que 
você descubra por si mesmo. Afinal, aí é que está a 
graça da coisa. 


Como comentário final, basta dizer que Baldur's 
Gate 2: Shadows of Amn é, provavelmente, o melhor 
RPG eletrônico de todos os tempos. Sem exagero. 


J.M.TREVISAN 
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“3D&T” é uma sigla que ficou bem 
conhecida pelo RPGista atual. Quer 
dizer Defensores de Tóquio 3º Edição, 
atualmente 0 sistema de regras para 
RPG mais popular do Brasil. Este jogo 
tem uma looonga história... 


Em 1994 a Trama Editorial levou às bancas uma revista cha- 
mada Defensores de Tóquio. Tratava-se de um jogo de RPG 
satírico sobre heróis japoneses, seus poderes infinitos, gritos 
extravagantes e máquinas abiloladas. Simples e acessível, 0 
jogo fez tanto sucesso que gerou uma continuação: 
Advanced Defensores de Tóquio, apelidado AD&T — em 
homenagem a outro jogo famoso, o AD&D, Advanced 
Dungeons & Dragons. 


No final de 98, surgiu a idéia de tornar o jogo mais abrangente 
— capaz de aceitar não apenas super-heróis, mas tudo que 
fosse ligado a mangá, anime e videogames. Surgiu então 
3D&T * Defensores de Tóquio 3? Edição, lançado em dife- 
rentes módulos com diferentes regras: Street Fighter Zero 3, 
Mortal Kombat 4, Darkstalkers, Megaman... 


Até agora, o livro mais completo para este jogo é o Manual 
3D&T. Ele foi oferecido com a revista DRAGAO BRASIL 60, 
em seu aniversário de 5 anos. Contudo, agora como jogo 
genérico — capaz de aceitar ação, fantasia medieval, ficção 
científica... — o 3D&T perdeu sua característica mais 
marcante: o humor. À sátira aos seriados japoneses, seus 
hilariantes arquétipos, clichês e lugares-comuns. E os antigos 
jogadores se queixaram disso. 


Eis o motivo do retorno de Defensores de Tóquio, agora em 
formato livro e trazendo de volta o espírito do jogo original. 
Usando aquilo que é mais engraçado nos games, anime, 
mangá e live-action. 


O novo Defensores de Tóquio usa regras parecidas com 
3D&T — se você já conhece um, será muito mais fácil 
aprender o outro. Mas essas regras NÃO são iguais. Não há 
mais Desvantagens para ganhar pontos (mesmo assim, cada 
personagem deve assumir um Código de Honra, uma Devo- 
ção e um Inimigo). As Perícias são diferentes e muito mais 
numerosas. E as Vantagens, muito mais apelativas! 


O “Estilo-Defensor" 


Em Defensores de Tóquio você NÃO joga como em outros 
RPGs. Esqueça todas as atitudes inteligentes e planos bri- 
lhantes que empregou no passado. Você agora é um Defen- 
sor de Tóquio! Você não bate em portas, não escuta atrás 
delas, não procura armadilhas nas fechaduras e não verifica 
se estão trancadas. Você derruba a maldita porta sem pen- 
sar duas vezes! 


Sobrevivência? Um Defensor de Tóquio NUNCA se preocu- 
pa com a própria sobrevivência, porque verdadeiros Defen- 
sores NUNCA morrem. Eles levam surras extraordinárias, são 
massacrados, arrebentados até dizer chega, reduzidos a 
patê... mas NAO morrem. Recuperam-se em alguma caver- 
na oculta, templo isolado ou quarto de hospital e logo estão 


de volta, prontos para outra! 


Você deve seguir o Código de Honra dos Defensores de 
Tóquio, não importa quão idiota ou ilógico isso possa pare- 
cer. Debulhar monstros, proteger os inocentes, impedir que 
Tóquio seja (muito) devastada... estas são suas maiores 
metas! Você se apresenta formalmente para todos os vilões, 
gritando seu nome em voz alta, em vez de atacar pelas cos- 
tas ou de surpresa. Você prefere um imenso e desajeitado 
robô gigante a um bom e decisivo tiro de canhão. Não, um 
Defensor de Tóquio não é muito inteligente... 


Ah, mas ser um Defensor tem seu lado divertido! Você é um 
super-herói com poderes únicos: pode usar espadas, 
bazucas e até robôs gigantes que ficam guardados em parte 
alguma; pode levar uma tremenda surra e perder uns duzen- 
tos litros de sangue, para logo recuperar-se milagrosamente e 
ainda aplicar umas bordoadas no vilão; pode derrubar metade 
do Japão durante lutas com monstros gigantes, ainda assim 
sendo aclamado como herói; e pode ter uma namorada 
gostosa com olhões enormes e cabelos coloridos... 


Toon Defensores?! 


O retorno às origens de DdT havia sido planejado de outra 
forma. O leitor mais atento vai notar que alguns pontos do 
livro podem lembrar Toon: O RPG no Mundo dos Desenhos 
Animados, escrito por Greg Costikyan e publicado no Brasil 
pela Devir Livraria. Não é coincidência. 


Toon é um jogo baseado nos “cartoons”, desenhos anima- 
dos norte-americanos da década de 50 (Pernalonga, 
Gaguinho, Pica-Pau, Zé Colmeia, Dom Pixote...). Sua mecâni- 
ca e regras seguiam a “lógica” desses desenhos: animais 
falantes de chapéu e gravata, bigornas caindo, charutos 
explosivos, sujeitos distraídos andando no ar ao atravessar 
abismos... Toon é um clássico do RPG e, com certeza, um 
dos jogos mais divertidos de todos os tempos. 


Originalmente, DdT foi escrito como um suplemento para 

Toon. Deveria se chamar Toon: Defensores de Tóquio, e 

havia bons motivos para se fazer algo assim. Se o cartoon 
norte-americano tem suas próprias leis naturais, 0 mesmo 
vale para 0 anime. 


O lançamento de Toon:DdT chegou a ser anunciado na 
revista DRAGAO BRASIL em meados de 96, quando o livro 
havia sido concluído. Infelizmente, desentendimentos entre o 
autor e os licenciantes brasileiros de Toon levaram ao cance- 
lamento de sua publicação pela Devir como um suplemento 
autorizado. Mas ainda era possível alterar o sistema de regras 
e concluir Defensores de Tóquio como um jogo completo. 
E assim foi feito. 


Portanto, o novo DdT NÃO É compatível com Toon. Pode 
existir semelhanças na estrutura e mecânica de jogo, mas ela 
é agora puramente baseada nas regras de 3D&T — com as 
mudanças necessárias para um clima mais satírico. 


DdT deve chegar às bancas de todo o Brasil logo no início de 
2001. Serão 80 páginas, com texto de Marcelo Cassaro e 
ilustrações inéditas de Eduardo “Victory” Francisco. 


J.D.NUNES . 
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O ponto forte do RPG é a interpretação 
do personagem diante de diversas 
situações. Personagens profundos, 
com histórias complexas € 
envolventes, mundos exóticos com 
muitas diferenças da realidade, tudo 
isso é realmente emocionante. 


“Tá, tá, mas quando a gente vai encher 
o dragão vermelho de porrada?” 


Monstros são parte importante de um 
cenário de RPG. Tanto que o tipo de 
acessório para 0 jogo AD&D — 
Advanced Dungeons & Dragons — 
mais procurado sempre foram os 
compêndios de criaturas. No início, 
ainda na primeira edição do jogo, esses 
livros reuniam os mais temidos e 
odiados monstros, criaturas & 
aberrações que os aventureiros 
tiveram o desprazer de encontrar. 


Alguns monstros se tornaram 
clássicos, como o Tarrasque, Tiamat e 
os beholders. Outros foram motivo de 
polêmica, como os demônios: 
Demogorgon, Baalzebu, Graz'zt e 
outros só voltaram muito tempo depois, 
rotulados como tanar ri e baatezu, 
dentro da linha Planescape. 


Os primeiros livros com criaturas eram 
publicações luxuosas, com capa dura e 
recheados de ilustrações. Na segunda 
edição foi aplicada uma idéia nova, que 
durou algum tempo — os fichários. 
Nasceram os Monstrous Compendium, 
com fichas de monstros perfuradas 
que podiam ser guardadas em um 
fichário. Era prático para transportar 
monstros avulsos para a sessão de 
jogo... mas também fácil para perder 
as fichas! Assim, o antigo formato de 
livro voltou com o Monstrous Manual 
(nosso bom e velho Livro dos 
Monstros), reunindo os bichinhos 
favoritos dos 16 Monstrous 
Compendium existentes. 


O formato livro era mesmo melhor. O 


público gostou tanto que cada cenário de 
campanha ganhou seu próprio bestiário, na 
forma de apêndices (livros extras), 
chamados Monstrous Compendium 
Appendix, com criaturas específicas 
daquele mundo: Ravenloft, Spelljammer, 
Planescape, Dragonlance... 


O Monstrous Manual forma, juntamente 
como Player ”s Handbook e o Dungeon 
Master ”s Guide, os livros básicos do jogo. 
E agora, com a chegada do revolucionário 
Dungeons & Dragons 3º Edição, uma nova 
versão do MM era aguardada. Os dois 
primeiros livros você já conheceu nas 
edições anteriores da DB: já sabemos 
como são as regras novas, que elas estão 
legais, coisa e tal... 


Mas como ficaram os monstros? 
Em quem vamos bater? 


Monstros com 
Carisma 


Nessa nova versão do Monster 
Manual (perceba a sutil mudança 

no nome) os monstros estão mais 
próximos dos personagens jogadores: 
eles usam regras apresentadas nos 


dois livros anteriores, como os Skills e 3 es 


Feats — com direito a Feats 
especiais para monstros, alguns até 
necessários. Ficaria bem difícil 
imaginar uma hidra sem 

Ataque Múltiplo... 


O melhor mesmo é que, ao contrário 

do que acontecia na 2º Edição, 

agora os monstros têm atributos 
básicos! Finalmente foram 

resolvidas as discussões do 

tipo “qual a Destreza de um 

unicórnio” ou “qual a 

Constituição de um 

lobisomem”. Só por esse 

detalhe o MM já merece aplausos. Além 
disso, a partir desses atributos, o Mestre 
pode — tendo em mãos o DM*s Guide — 
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transformar quaisquer criaturas e 
monstros em novas raças para 
jogadores. Exige-se, claro, algum bom 
senso. (Uêba, lá vou eu com meu 
paladino geléia ocre!”) 


Agora todas as criaturas têm um “tipo”, 
uma definição rápida que serve para 
dizer o que ela é, que tipo de magias a 
afeta... Essas definições são simples 
como Aberração, Dragão, Morto-Vivo, 
Elemental e Humanóide. Cada um 
desses “tipos” tem um dado de vida 
diferente, como d6 para Fadas 
(geralmente menores e mais frágeis) e 
d12 para dragões e mortos-vivos. 


Também é possível “turbinar” os 
monstros, fazendo-os mais poderosos, 
ganhando mais Dados de Vida, 
aumentando a Categoria de Armadura, 
os bônus de ataque e outros. Isso 


O novo bugbear: vai encarar? 








porque as criaturas que aparecem no 
livro são indivíduos comuns e típicos de 
cada espécie; alguns exemplares 
podem ser mais fortes, poderosos ou 
com habilidades que surpreenderam os 
heróis mais experientes. Então, se o 
Mestre quer ter em mãos a manticora 
mais perigosa do mundo, será fácil... 


Algumas raças de monstros podem ter 
classes — e nesse caso suas 
habilidades se somariam. Essa idéia já 
existia antes (muitos monstros tribais 
têm xamãs), mas não era muito bem 
explicada. O Mestre pode usar essa 
informação tanto para personagens 
jogadores quanto para melhorar (ainda 
mais) seus NPCs. Kobolds sorcerers... 
cuidado, Katabrok! 


A maioria das criaturas não mudou 
muito. Beholders continuam sendo 
aqueles pesadelos flutuantes, goblins 
continuam sendo pragas irritantes... 
mas muitos merecem destaque. Os 
antigos tanar"ri e baatezu agora são 
chamados de demônios e diabos, 
respectivamente — pois é assim que 
os “pobres mortais” os vêem. Por 
outro lado, os antigos aasimon, devas 
e archons são agora celestiais. 


Os elementais existem em tamanhos 
diferentes, desde Pequeno até Enorme, 
cada um com atributos e habilidades 
diferentes. Tem também os elementais 
Superiores e Anciões, bem mais fortes 
que os normais, e que ainda podem ser 
“avançados” pelo Mestre. 


Versões pré-históricas de animais 
normais como lobos, ursos e leões, 
ganharam um tópico só delas. Assim 
fica mais fácil de localizar — e um 















































pouco mais coerente. Afinal, um urso com 
10m de comprimento e três tonsiadas bem 
que merece sua própria ficha. não? 


E nem só de monstros repetidos ou 
reformulados vive o Monster Manual. 
Temos vários bichos novos. Alguns fetos 
de encomenda como gancho de aventuras 
(como o Gray Render, bicho forissimo que 
teima em proteger alguém ou 2'guma 
coisa), e outros realmente estranhos: fica 
um pouco difícil levar o Etherea! Fincher ou 
O Tojanida a sério. 


Pesos Pesados! 


Na 22 Edição, andava um tanto facil 
demais para os heróis sair por aí matando 
dragões e debulhando o pobre Tarrasque 
como passatempo no fim-de-semana. 
Então os autores resolveram turbinar 
bastante alguns bichos, especialmente 
esses dois! 










O novo Tarrasque: agora ninguém segura o bicho! 







Dragões passam a ser os monstros 
mais poderosos do jogo! Seus números 
e habilidades tornam os lagartões um 
verdadeiro pesadelo para qualquer 
grupo de heróis. Tiveram sua Armor 
Class melhorada, ganharam muito mais 
Pontos de Vida, mais habilidades de 
lançar magia, maior resistência à magia 
e outras coisinhas mais. 


Mudam também as regras para as 
técnicas de combate dos dragões. O 
dano depende do tamanho do bicho, as 
explicações sobre o sopro e outras 
nabilidades são mais claras. Em muitos 
casos, o tamanho do dragão é agora 
mais importante que sua idade ou tipo. 


As descrições não estão muito 
diferentes das que apareceram no Livro 
dos Monstros, apenas com alguns 
detalhes aqui e ali. Os dragões 
cromáticos estão um pouco melhor 
descritos, mas nada realmente revelador 
e inédito. Isso não desvaloriza o livro — 
os dragões ainda são o que há de 
melhor no MM. Alguns talvez sintam 
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falta dos dragão de Gema, e outros 
como o dragão das sombras, pois aqui 
temos apenas os cinco cromáticos 
básicos (vermelho, verde, azul, preto, 
branco) e Os cinco metálicos (ouro, 
prata, bronze, cobre, latão). 


Sobre nosso bom e velho Tarrasque... 
se antes era difícil derrotá-lo, agora é 
impossível! Nem adianta sair por aí 
dizendo que seu grupo matou o bicho — 
ele agora é como o Godzilla! Um 
destruidor de mundos, uma força que 
ninguém pode deter. 


Confira. Ele agora regenera 40 Pontos 
de Vida por rodada e ignora 25 pontos 
de dano em cada ataque que recebe 
(exceto no caso de armas +95). A boa 
notícia é que seus ataques não 
arrancam mais braços ou pernas em 
caso de acerto crítico, como acontecia 
antes;a mánoticiaé 

que, se o Mestre rolar |” 
18,190u20emseu + e 
ataque, O Tarrasque No 

engole você inteiro... 


Agora, as únicas 
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dragões dourados, os titás e 
os solares (um tipo de 
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Mestre pode ter fantasmas mais fracos (ou 
mais fortes!) para grupos de poder variado. 


Temos ainda regras para criaturas 
celestiais e demoníacas — versões de 
animais e monstros normais, mas nativos 
dos Planos Superiores ou Inferiores. Coisas 
como cavalos celestiais ou cães infernais 
(dá até título de filme). O Mestre ainda tem 
à disposição os “meios”, criaturas 
(geralmente humanóides) que têm um 
bicho poderoso como um dos pais. 
Exemplos são o meio-celestial, meio- 
demônio e meio-dragão. 


Ainda como templates temos os 
licantropos: homem-urso, homem-javali, 
homem-rato, homem-tigre e lobisomem, 
que podem ser combinados com “. 
personagens de o 
diversas raças e E 
níveis. É, 
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aasimon/celestial, quaseum Ss 1 


deus). E olhe lá... 


Receitas de 
Monstros 


Outra grande sacada do Monster 

- Manual causará alguma polêmica: 
determinados monstros não são 
considerados exatamente monstros, 
mas sim templates. Seria algo como 
uma condição, uma coisa que pode 
acontecer com uma criatura qualquer. 


Mortos-vivos como fantasmas, 
vampiros e lichs são condições. Então 
o Mestre pega “alguma coisa” que val 
virar fantasma (por exemplo) e 
combina suas antigas habilidades com 
aquelas que ela ganha (ou perde) ao se 
- tornar um fantasma. Existem alguns 
requisitos para cada condição — afinal, 
nem tudo que morre vira fantasma! 


É uma idéia muito boa para se criar 
monstros mais moderados, apropriados 
para campanhas de níveis baixos. 
Antes, um fantasma verdadeiro era tão 
poderoso que aventureiros iniciantes não 
poderiam derrotar. Agora, se quiser, O 


a É 

=” Beholder, 
velho de guerra! 

Esse não muda mesmo! 


À primeira vista os templates parecem dar 
muito mais trabalho ao Mestre — mas, 
para evitar esse trabalho, o livro já vem 
com um exemplo de cada tipo. Na verdade 
essa nova abordagem das criaturas é outra 
forma de deixar 0 jogo mais maleável. 


Pele de 
Dragão Vermelho 


O Monster Manual segue o visual bem 
trabalhado de seus dois livros-irmãos, 
Parece um tomo antigo, mas diferente dos 
anteriores. A ilustração da capa imita 
escamas de dragão vermelho, com um 
olho no centro (beholder?). E o mais bonito 
dos três livros. 


o 7" eles agora seguem um 
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As ilustrações internas são 
excelentes, salvo algumas exceções 
(como a pantera deslocadora e 0 
grimlock). Destaque para os desenhos 
dos dragões. Muitos dos “velhos 
conhecidos” ganharam uma roupagem 
nova, como o mantícora — que 
perdeu aquela cara de “Papai Noel 
malvado” — e os Slaad, não mais 
sapos barrigudos. 


Quem estava acostumado ao visual 
organizado do Livro dos Monstros vai 
estranhar um pouco o novo MM. 
Acabou a velha fórmula de um 
monstro por página; 


após outro. Por um lado, 
isso torna as coisas confusas 


um monstro não está sempre bem 
ajustada ao texto sobre ele); por 
outro, aproveita melhor 0 espaço 
— 0 Monster Manual tem menos 
páginas que o Livro dos 
Monstros, e muito mais 
informação. 


Também pode ser meio 
frustrante descobrir que o 
texto sobre alguns monstros 
mudou pouco, ou quase 
nada. Oh, bem... por que mudar o 
que já funcionava? 


Pode até parecer que o Monster 
Manual tem menos criaturas — mas 
também tem muito mais meios para 
mudá-las e criar variantes. Jogadores 
antigos podem apontar essas regras 
neste ou aquele livro de 22 Edição, 
mas agora elas estão todas juntas. A 
nova encarnação do Livro dos 
Monstros está seguindo o mesmo 
estilo de seu irmãos da 3º Edição: não 
apenas dá o peixe, mas também 
ensina a pescar! 


MM vale até 0 último centavo, 
garantindo muita encrenca para os 
aventureiros por muito tempo — bem 
como momentos divertidos para o 
Mestre sádico. E uma curiosidade: 0 
livro importado já estava à venda no 
Brasil (durante o Sampa-RPG, em 
setembro) antes mesmo de seu 
lançamento oficial nos EUA. Bola dentro 
da Devir, que conseguiu trazer cópias 
antecipadas sabe-se lá como! 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
Editor/Half-Fiend/Vampire/Lich 





















A White Wolf 
produzindo um mundo 
medieval compatível 
com D&D 3º Edição?! 
A TSR planejando 
conquistar o mercado 
com um novo sistema 
de regras e demolir a 
concorrência?! O que 
está acontecendo?! 


CORE RULEBOOK 


“Nos EUA, a White Wolf — 
Vampire, Werewolf e outrc 
World of Darkness — já or 
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Loucura! Um verdadeiro plano de 
conquista global! À TSR liberou o 
licenciamento de um novo sistema de 
regras, compatível como D6D 3 Edição, 
para que outras editoras façam fogos com 
ele! Ryan Dancey; Gerente de Produtos 
da ESR, revela em entrevista exclusiva 
tudo sobre o d2l — o sistema que 
pretende dominar o mundo do RPG. 


DRAGÃO BRASIL: É verdadeira a 
notícia de que o novo sistema de 
regras utilizado no D&D 3º Edição 
fo assim chamado “d20”) teve seu 
licenciamento liberado? Ele está 
disponível para que outras edito- 
ras façam jogos com ele? 


RYAN DANCEY: Não é bem as- 
sim. O que fizemos foi criar uma 
licença que permite usar nosso 
material de acordo com um con- 
junto específico de regras. Essas 
regras são simples, mas muito. 
importantes. 


Primeiro, uma cópia da licença 
deve estar incluída em qualquer 
distribuição de material com base 
em nossos produtos. Segundo, a 
licença não pode ser mudada. 
Terceiro, se você adicionar qual-. 
quer material novo, baseado em 
conteúdo próprio, ou de conteúdo 
de qualquer outra pessoa também 
utilizando a mesma licença, você 
deve colocar os créditos em seu 
nome, e deve permitir que outros 
usem o material novo sob a mes- 
ma licença. 


Perceba que nós não tornamos 
Dungeons & Dragons disponível 
usando essa licença. Ao invés 
disso, criamos um documento 
chamado “D20 System Reference 
Document” (Documento de Refe- 
rência do Sistema D20), que con- 
tém a maioria das regras e muitos 
dos arquétipos de fantasia medie- 
val, como as classes, raças, mons- 
tros, magias e itens mágicos do 
D&D. É permitido usar o D20 
System Reference Document para 
criar seu próprio material novo — 
mas não os livros básicos do 
Dungeons & Dragons. Contudo, 
como o D20 System Reference 
Document e os livros básicos do 
D&D têm quase o mesmo conteú- 
do, basicamente você pode criar 
material que seja 100% compati- 


“medida tão ousada? 


vel com q nova edição de 
Dungeons & Dragons. 


A outra restrição significativa é 
que você não pode usar o 
logotipo do D&D ou sua marca 
registrada para descrever o con- 
teúdo do seu material. Assim, você 
não pode dizer “esta aventura é 
compatível com Dungeons & 
Dragons”, mesmo que ela seja. 
Para isso criamos outra marca, o 
logotipo “D20 System”, sistema 
D20. Assim temos uma segunda 
licença, a Licença da Marca Regis- 
trada do Sistema D20, que dá a 
quem quiser o direito de usar o 
logotipo e dizer a todos que seu 
conteúdo é “compatível com o 
Sistema D20”. Essa licença é 
opcional — ela não necessária. Se 
você decidir usar a licença da 
marca registrada, você concorda 
voluntariamente em não 
incluir as regras para 
criação de personagem, 
avanço de níveis ou 
mudar as definições de 
certos termos específicos. 


DB: O que levou a uma 


Que tipo de resultados a 
TSR espera? 


DANCEY: Acreditamos 
que esse processo vai reduzir o 
incentivo que outras editoras em 
criar e apoiar seus próprios siste- 
mas de jogo. Achamos que, com 
menos sistemas diferentes no mer- 
cado, vai aumentar o número de 
jogadores e eles vão jogar por 
mais tempo. 


De acordo com pesquisas de mer- 
cado, uma das razões pelas quais 
o negócio dos RPGs de mesa 
anda ruim nos últimos dez anos é 
que a indústria se tornou frag- 
mentada demais. E os fragmentos 
são muito pequenos para crescer 





e se manter sadios a longo prazo. 


Ao perseguir a estratégia do Open 
Gaming e ao baseá-la no Sistema 
D20, esperamos conquistar popu- 
laridade e confiança entre os jo- 
gadores. Queremos que confiem 
na idéia de um sistema que possa 
se usado por qualquer um. 


BB: Os benefícios dessa liberação 
para os RPGistas parecem óbvios: 
feremos muitos jogos e cenários 
usando um único sistema de re- 
gras, quebrando uma grande 
barreira para atrair novos joga- 
dores ao hobby. Mas a TSR não 
teme, com isso, perder o conirole 
do D&D? 


DANCEY: Já existem muitos clones 
de D&D no mercado. Qualquer 
um pode copiar suas regras, des- 
de que não viole nossos direitos 


“Com menos sistemas diferentes 
no mercado, vai aumentar O 


número de sogadores e eles vão 


jogar por mais tempo. 





autorais ou use nossas marcas 
registradas. Nenhum desses 
clones jamais afetou o D&D. Os 
jogadores gostam dele, confiam 
em nós para produzir títulos de 
alta qualidade. E eles tomam o 
D&D como sinal dessa qualidade. 


Eu acredito que temos conosco os 
melhores criadores de jogos do 
ramo, em conjunção com os me- 
lhores artistas, ilustradores e 
designers gráficos, trabalhando 
com o melhor grupo de 
gerenciadores de produtos e de 
negócios. Nossa gente é a dife- 








rença entre o sucesso e o fracasso. 
Não estou preocupado com nossa 
habilidade de competir e se dar 
bem nessa competição. 


DB; Vocês já têm conhecimento de 
ouiras empresas produzindo títu- 
los baseados em D20? 


DANCEY: Há mais de uma dúzia 
de projetos anunciados, que eu 
saiba. Suspeito que, mais ou me- 
nos no próximo ano, a maioria. 
das grandes editoras terá experi- 
mentado um ou dois produtos |. 
D20 para ver se funciona. - 


DB: Que tipo de produtos basea- 
dos em D20 serão permitidos? | 
Jogos completos? Suplementos? | 
Cenários de campanha? 


DANCEY: Se uma editora optar 
por não utilizar a licença da mar- 
ca registrada, pode criar qualquer 
coisa que queira, sem limitações. 


Se uma editora decide usar a li-. 


cença de marca registrada, pode 


“No próximo ano, à maioria 


das editoras tera experimentado 


um ou dois produtos PRI para 


ver se funciona. 





criar qualquer coisa que quiser, 
exceto pelas limitações em certos 
tipos de regras. Não há processo 
de aprovação, taxa de licença ou 
revisão do material envolvido. 


BB: Dragon Fist, o RPG de artes 
mareiais (visto na DB 465), usa 
algumas regras do D&D 3º Edição. 
Ele seria um bom exemplo de jogo 
baseado em D20? Será permitida 
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a produção de módulos básicos 
com o D20, como Dragon Fist? 


DANCEY: Dragon Fist é, no verda- 
de, AD&D 2º Edição com algumas 
coisinhas extras. Falta muito coisa 
para que seja realmente 3" Edi- 
ção. Um jogo como Dragon Fist 
poderia facilmente ser criado 
usando a licença de Opem 
Gaming — mas, como ele inclui 
regras para criação de persono- 
gens, avanço de níveis e tem defi- 
nições diferentes para alguns 
termos, não poderia usor o licença 


- de marca registrada do D2Z0. Se 
-— ESSAS Seções fossem removidos, 
“então o produto também poderia 


usar a marca D20. 


DB: Então esse D20 System 


Reference Document vai funcionar 
como um tipo de “manual pora 


qutores de jogos D20”, certo? 
Como e onde ele pode ser obtido? 


DANCEY: No momento, o D20 
Syeiam Reference Document ainda 

1 é um rascunho e não foi 
mm formalmente lançado. 
Quando estiver pronto 
para uso público, você 
poderá obtê-lo na pági- 
na da Internet da 
Wizards of the Coast. Ele 
também será impresso e 
distribuído de várias 
formas. 


DB: Será permitido alte- 
rar as regras básicas do 
D20? Até onde? 


DANCEY: Se você não quiser usar 
a licença da marca registrada, 
pode mudar o que quiser. 


Se você quiser utilizar a licença da 
marca registrada, não poderá 
mudar a definição de certos ter- 
mos. Porém, poderá criar um ter-. 
mo novo e usar quaisquer defini- 


ções que quiser. Nesse sentido, 
podem fazer quaisquer mudanças 
que desejarem. 


DB: Será permitido usar elemen- 
tos específicos próprio do D&D, 
como as classes de personagem, 
raças, magias, monstros...? 


Se esses elementos estiverem no 
D20 System Reference Document, 
sim..A maioria deles estará. 


DB: Que outros procedimentos 
os autores de títulos D20 
devem seguir? 


DANCGEY: As duas licenças 
são um pouco-complexas. 
Você deve lê-las e os materiais 
associados com cuidado: 
Estão disponíveis no endereço 


www.opengamingfoundation.org 


DB: Estomos muito ansiosos pela 
publicação do D&D em língua 
portuguesa, mas os licenciantes 
brasileiros não anunciaram uma 
data oficial para seu lançamento. 
Rumores falam sobre o Player's 
Handbook apenas em maio de 
2001. Então, já que os livros bási- 
cos de D&D não são obrigatórios, 
seria possível para autores brasi- 
leiros publicar material baseado 
em D20 antes desse prazo? 


DANCEY: Claro. 


DB: Com o tempo, se tudo correr 
como esperamos, teremos tonela- 
das de títulos usando o D20 — e o 
público vai preferir jogar esses 
títulos, porque usam um sistema 
com o qual todos já estão familia- 
rizados. Se isso acontecer, será que 
os outros sistemas vão sobreviver? 
O D20 não se tornaria um tipo de 
NWindows do RPG”, esmagando e 
eliminando seus concorrentes? 


DANCEY: Isso é problema dos . 
concorrentes, não nosso. 


DB: Cumprimentando a TSR pela 
excelente idéia e desejando suces- 
so ao D20, uma última pergunta: 
qual o recado de vocês para os 
RPGistas brasileiros? 


DANCEY: Achamos que este é o 
melhor momento nos últimos vinte 
anos para ser RPGista. Temos 
esperanças que o hobby cresça e 
se torne mais popular em todo o 
mundo. Aqui, na Wizards of the 
Coast, sabemos como. é excitante 
o mercado brasileiro — e espera- 
mos dar boas vindas a muitos de 
vocês na comunidade mundial 
dos jogadores de D&D! 


ROGÉRIO SALADINO 
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e Para participar, preencha a ficha com letra legível. Aqueles 
que não preencherem por completo a ficha serão automati- 
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BRASIL « PROMOÇÃO D&D 3º EDIÇÃO + Caixa Postal 
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Fichas enviadas até o dia 31 de outubro de 2000 concor- 
rem a cinco D&D Players Handbook. Fichas enviadas até o 
dia 30 de novembro de 2000 concorrem a cinco D&D 
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Ora, ora... novo visual para os Pergaminhos. 
Tipografia nova, fundo novo... gostei. 

Olá, RPGistas de todo o Brasil. Como tal- 
vez já saibam, sou-a Paladina — que, após a 
fuga covarde do Paladino, está em seu lugar 
para responder as cartas dos leitores. 

- — Fuga covarde, né?! Pelo que ouvi 
dizer, VOCÊ aloprou o cara até ele não aguen- 
tar mais por causa daquela armadura rosa. 

— Ahn, sim... também está aqui o Antipa- 
ladino, um clone demoníaco do Palada, que 
resolveu ficar por perto para me encher a 
paciência. Escuta, você não devia estar per- 
seguindo o Paladino por aí ou coisa assim? 

— E, até que devia, sim. Mas depois que 
conheci as curvas de uma certa guerreira, 
acho que prefiro ficar mais um pouco. 

— Está a fim de ficar com zero Pontos 
de Vida outra vez, cretino? 


Má Fama (-1 ponto) 


Oi, seu sou Apolo, o melhor ladrão de Arton, 
mais conhecido como Alexandre entre as 
pessoas normais. 

Queria dizer que, mesmo com matérias 
e mais matérias sobre os benefícios trazi- 
dos pelo RPG, meus pais ainda me proíbem 
de jogá-lo (mas, como bom ladrão, consigo 
despistá-los e jogar com meus colegas) e 
muito menos comprar a DRAGÃO BRASIL. 
Infelizmente, tenho um irmão (somos gê- 
meos) que também joga RPG, mas mesmo 
assim me dedura para minha mãe quando 
estou criando personagens ou jogando. 

Sei que é praticamente impossível ter a 
resposta desta carta — pois é minha mãe 
quem libera os Tibares para comprar equi- 
pamentos, e se me encontrar com uma DB 
nas mãos me manda para a masmorra. En- 
tão, escrevo para dizer a todos os guerrei- 
ros, magos e ladrões que nunca esqueçam 
o maior tesouro que há dentro de vocês: a 
IMAGINAÇÃO. | 

Agora, com sua licença, tenho que rou- 
bar o medalhão mágico de Lena, a Deusa 
da Vida. Ouvi dizer que ele dá Armadura 
+20 e Imortalidade. 


Alexandre de Oliveira Silva 
dos Santos, Taubaté/SP 


É lamentável o tipo de coisa que acontece 
com você e outros RPGistas, Alex; proibidos 
de jogar pelos pais. 

Esse problema só pode ser evitado com 
mais compreensão de ambas as partes. Sua 


mãe, por exemplo, tem todo o direito de proi- 
bir qualquer atitude sua (ela é sua MÃE, ora 
bolas!). Mas ela também deveria se infor- 
mar melhor sobre o que é RPG, antes de 
proibir. Temer aquilo que não se entende é 
parte da natureza humana; então a melhor 
coisa é explicar o RPG para todos. Tente 
fazer com que sua mãe leia as Dicas de 
Mestre desta edição — que fizemos justa- 
mente para ajudar RPGistas como você. 

Por outro lado, VOCE também deveria 
tomar mais cuidado com a forma como mostra 
o RPG ao mundo. Veja só, você acaba de 
dizer alegremente que é um LADRAO — coi- 
Sa que não costuma ser motivo de orgulho 
para os pais! Eles não têm a obrigação de 
saber que um ladrão de fantasia medieval é 
um herói, um aventureiro, e não necessaria- 
mente um criminoso! Da mesma forma, jo- 
gadores que saem pela rua vestidos como 
vampiros e gritando “morte aos degenera- 
dos do Sabá!” pouco fazem para melhorar a 
fama de nosso jogo favorito. 

— Hah! Pois não espere que EU seja 
um bom menino só para ajudar os RPGistas! 
Sou mau, mau, mau! 

— Ah, tudo bem. Você não precisa. Afi- 
nal, é só um NPC. 

— (droga...) 


Rejeição 


Olá, meu nome é Ricardo e estou querendo 
me iniciar nesta coisa incrível que é o RPG. 
O único problema é com as pessoas com 
quem pretendo jogar. O pessoal da escola 
já é bom no negócio, mas são extremamen- 
te arrogantes (“Eu fui CONVIDADO pelo gru- 
po de Vampiro da escola; por que eu ia 
ajudar você? Blá, blá, blá...”). 

Gostaria de saber como lidar com es- 





ses tipos de pessoa que não têm o mínimo ' 


de respeito por um iniciante. Espero contar 
com a sua resposta, Paladina. 


Ricardo, e-mail 


Um aviso, Ricardo: como iniciante, você nem 
sempre será bem recebido em um grupo 
RPGista já formado — e nem sempre será 
por.mal. É importante para o grupo uma certa 
harmonia, conhecimento mútuo, familiaridade 
com 0 jogo e uns com os outros. Por maior 
que seja sua boa vontade, um iniciante sem- 


pre interfere um pouco com o jogo de um 


grupo experiente. Por outro lado, grupos RE- 
ALMENTE experientes conseguem lidar com a 


PIS ZA 


aceso d RD 


iragaobrasilmuvol.com.br 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


presença de um novato sem problemas. 

Você pode ter mais sorte com grupos 
recém-formados, onde todos são iniciantes 
e aprendem as regras juntos. Melhor ainda, 
pode comprar um jogo e começar seu pró- 
prio grupo, como Mestre. Escolha um bom 
título, leia com atenção e logo estará mes- 
trando suas próprias aventuras. 

— E então vai ser a SUA vez de bater a 
porta na cara dos novatos! Vingança! Vin- 
gança! Ha, ha, ha! 

— Antipalada, você não sabe de nada... 


Mais um Plano 


Ahá! Pessoal da DB, antes de tudo queria 
parabenizá-los pela revista, que é ótima. 
Mas agora vou dar um pouco de trabalho 
para vocês. Quero ver qual vai ser a justi- 
ficativa para meu plano de acabar com o 
Paladino não funcionar (vocês sempre ar- 
rumam uma...). 

Vamos supor que dois irmãos, guerrei- 
ros de 5º nível e de tendência neutra (AD&D), 
odeiam o Paladino pela morte de seu pai — 
que era um assassino “mas, apesar disso, 
um ótimo pai. Eles decidem cegamente se 
vingar e fazem o seguinte: um deles conser- 
va um refém em um cativeiro oculto, en- 
quanto o outro vai ao encontro do Paladino 
(não precisa fazer teste algum ao avistá-lo, 
pois tem tendência neutra) e diz: “O negócio 
é o seguinte. Se eu não voltar para casa vivo 
e com sua cabeça em uma hora, meu irmão 
vai trucidar um cidadão aí!” 

Pronto! Se o Palada não se matar, um 
inocente morre. Mas ele não pode deixar 
essa pessoa morrer. Então bau-hbau! Era uma 
vez o Paladino! Elvis ganhou um vizinho! 
Hahahahaha... 

Venom, The Archmage, 


Conselheiro Lataiete/MG 


Agradecemos pelos elogios, mas Elvis vai ter 
que esperar mais um pouco. Veja porquê: 
1) Então os tais irmãos guerreiros querem 
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Velocidade da Luz 
Jogando Paranóia, em uma nova missão 
para o Complexo Alfa, fomos informados 
de que íamos viajar em um veículo MUI- 
TO rápido (o que era assustador, conhe- 
cendo a fama de exagerado do Mestre...). 

Assim que o último Agente Atirador 
infeliz entrou na nave, o Mestre grita (lite- 
ralmente) para rolarmos testes de Agili- 
dade. Quem falhar não consegue chegar a 
tempo até o banco e colocar o cinto de 
segurança, antes que o IMPULSO DA NAVE 
o transforme em pudim de ameixa. Eu fui 
feliz nos dados; dois de meus aliados, não. 

Então, quando a nave saiu da órbita 
da Terra, a coisa mais bizarra aconte- 
ceu. Após discutir com um NPC, saquei 
minha arma de laser ouro e atirei nele. 
Rolei um 20 nos danos. 

— Prontinho. Menos um comuna. 

— Quem disse que ele morreu? — 
retrucou o Mestre. 

— Como não? Tirei 20! 

— Eu não havia dito que a nave era 
MUITO rápida? De acordo com a teoria da 
relatividade, o tiro está PARADO NO AR! 


datom-o-rto-5, cidadão do Comple- 
xo Alfa querendo voltar para O 
Complexo Alfa, e-mail 


Ser Orc não 
Compensa 


Estava um grupo de orcs passando por 
uma floresta quando um pelotão de sol- 
dado os avistou e espancou os coitados. 
Mais tarde os famintos sobreviventes ata- 
caram algumas vacas para comer, des- 
cobrindo que os três filhos do fazendeiro 
eram guerreiros de 12º nível. Levaram 
outra sova! Depois o líder e os dois ou- 
tros últimos do grupo invadiram uma ca- 
bana para passar a noite... mas alguns 
aventureiros de nível alto também tive- 
ram a mesma idéia! 

Moral da história: não importa se você 
é bom ou mau. Se você é orc, é melhor se 


| matar logo e poupar trabalho aos milha- 


res de aventureiros que existem por aí! 


Paladindim, Ex-paladino (apanhado 
curando o povo da vila pelo 
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“caridoso” preço de 100 peças de 
ouró!). Maringá/PR 


Era uma sessão de Star Wars, e o grupo 
lutava contra vários Stormtroopers. Foi 
uma baita correria. uma fuga espetacu- 
lar, até que (não fiz de propósito, eles que 
escolheram o caminho...) eles se depa- 
raram com uma porta trancada. Os per- 
sonagens estavam encurralados. 

— Ah! Eu deito no chão e choro! 

Claro que a sessão parou. por tantos 
risos, devido à “franqueza” da ação... 


Pepê, Teresópolis/RJ 


“Quê?! Ele tem Reflexão e Armadura 6?” 


— Últimas palavras de um 
Guerreiro Z apelão com PdF6 e 
Ataque Especial: Area. 


Flima. e-mail 


— Vinho! — pede o elfo na taverna. 

— Cerveja! — pede o clérigo. 

— Leite! — pede o ninja. 

— Yakult! — pede o bárbaro grande, for- 
te e burro. 


Guilherme (o Mestre), e-mail 


eee... 


“Se eu não voltar em quinze minutos, 
entrem atirando.” 


— Vampiro Toreador (!) a seus lacaios, 
antes de entrar em um banheiro (!!) de 
um parque de diversões (!!!). 


Loki, Dançarino da Espiral Negra. 
Manhuaçu/MG 


eee... 


— Você percebe um pouco de sangue na 
parede — diz o Narrador de Vampiro. 
— Posso lamber?! — diz o jogador. 


Amenus Blackfield, 
o Bardo Furtador, SP/SP 


“ev. osass 


Idade Média. Um grupo de magos entra 
na cidade quando é abordado por guardas 
que levam consigo o emblema da 
inquisição. Aquele que parece ser o líder 
diz para um de nós: 

— Você parece sombrio, rapaz. 

— Foi por isso que eu escolhi TRE- 
VAS, seu idiota — respondeu ele, antes 
de ser preso pelo resto do grupo e quei- 
mado em praça pública. 


O Panteão, São Borja/RS$ 


even. ... 





matar o maior herói de Arton por VINGANÇA, 
estão dispostos a assassinar um inocente 
para isso, e NÃO são de tendência maligna?! 
Nenhum Mestre de AD&D com um pingo de 
bom senso aceitaria uma coisa dessas. 
2) Mesmo que um personagem não seja 
maligno, o Paladino ainda poderia paralisá-lo. 
Para isso existe a magia divina Prender Pes- 
soas, de 2º círculo, que ele pode lançar. 
3) Acho que o Palada de Arton resolveria O 
problema assim: primeiro, sem muito traba- 
lho, mata o irmão mensageiro; depois usa à 
magia Falar com os Mortos para descobrir 
onde. é o cativeiro, lembrando que o morto 
NÃO PODE se recusar responder; então ele 
ruma para 0 local e, caso 0 outro irmão já 
tenha matado o refém, simplesmente 0 res- 
suscita (coisa que ele pode fazer uma vez 
por dia). Mais tarde, TALVEZ ele decida res- 
suscitar o(s) irmão(s) também para levá- 
los à justiça. 

— Puxa, vocês são mesmo uns manés! 
Como é que ainda não perceberam?! O único 
jeito de derrotar o Paladino de Arton é com... 


CATAPIMBA! 


— Além de tarado, é fofoqueiro... 


Mais ou 
Menos Magic? 


Sou jogador de Magic. Enquanto lia o resto 
da revista, pensava: pô, Magic fica lá no 
fundo, com aquela merrequinha de pági- 
nas, e ainda tenho que aguentar aquele tal 
de Hedryl (DB 465) pedindo para tirar o 
pouco que tem? 

Nem vou pedir para aumentar o espaço 
para Magic. caso contrário daqui a pouco 
vai ter jogador de Vampiro ou AD&D “dan- 
do cria” por causa desta carta. Mas, do 
jeito que as coisas estão, é capaz de Magic 
não ter espaço nem nos Pergaminhos. Só 
me façam um favor, dêem um jeito de me- 
lhorar essa situação, falou? 


Alex Simão Taveira, França/SP 


Pois é... uns querem menos Magic, outros 
mais. Não se pode agradar todos. 

Mas não se aflija, Alex. Como deve ter 
notado, o caderno de cotações Magic/Poké- 
mon foi reformulado na edição anterior. Ele 
agora traz também os nomes originais, para 
os duelistas que não gostam do material na- 
cional e preferem cartas importadas. E sem 
alterar o número de páginas! 


Poder GIGANTE 


Galera da DB, a edição 66 diz que o Poder 
Gigante só varia em Força, Armadura e 
Poder de Fogo. Mas o Freezar (que vocês 
também escreveram ERRADO) tem Habili- 
dade 20. Como alguém poderia conseguir 
100.000 pontos ou 1.000.000 de Pontos 
de Experiência? Só se ele ganhasse na Mega 
Sena das Experiências (“Compre e você 


pode ganhar até 5.000.000 Pontos de Ex- 


periência!!!"). E alguém conseguiria che- 
gar aos 300 pontos nas Características??? 











Montalto, e-mail 


Hmm... deixa ver... então você acha que 0 
Grande Freeza (o nome está correto, sim, 
senhor especialista!) era um personagem 
jogador que começou com 12 pontos e se- 
guiu ralando, batalhando, ganhando Pontos 
de Experiência, até chegar onde está?! 

Lamento, Monte, mas a vida é mais dura 
que isso — especialmente nos mundos do 
RPG. Monstros e vilões não precisam seguir 
as agruras normais da carreira de aventurei- 
ro para conquistar poder. Você acha que os 
Andróides de DBZ foram construídos fraqui- 
nhos e só ficaram fortes após ganhar Expe- 
rência? Acha que um dragão precisa lutar 
feito louco e vencer trocentos inimigos para 
crescer e ficar poderoso? Claro que não. 
Monstros e vilões podem já nascer (ou ser 
criados) muito poderosos. Lembre-se, eles 
são NPCs e NÃO precisam seguir as regras 
destinadas a personagens jogadores. 

— Ei, onde eu consigo um bilhete dessa 
Mega Sena das Experiências? 

— Foi só falar em ganhar poder para 
você acordar, né? 


Oi paladina tudo bom? Aqui se apresenta 
novamente seu humilde servo ninja100- 
cueca (ou seria Shadowdancer 100cueca?) 
para algumas perguntas: 
1) Em Arton, vocês não acham que a dis- 
tância entre uma cidade e outra é um “pou- 
co” grande? 
2) Cadê as aventuras prontas? Faz tempo 
que não vejo nenhuma, pô. 
3) Que tal uma adaptação de Zelda para 
AD&D? 
4) E uma matéria sobre as divindades me- 
nores de Arton? 
5) Um personagem iniciante pode ter um 
atributo maior que 18 em AD&D? 
6) Um clérigo de Khalmyr pode usar um 
cajado de cura? (Servos de Khalmyr não 
podem usar items mágicos.) 
7) Quando vão sair suas fotos da Playboy? 
(He, he, he...) 

Por hoje é só. Mas não pense que aca- 
hou, e não mande meu e-mail para o Arqui- 
vo L. Senão te obrigarei a jogar Spellfire 


comigo até você não agiientar mais. (Céus, 


como posso ser tão mau?!) 
Ninjat00cueca, SP/SP 


1) Sim, a distância entre as cidades que já 
foram mostradas é REALMENTE muito gran- 
de. Mas você precisa lembrar que Valkaria, 
Triunphus, Malpetrim e outras são apenas 
ALGUMAS cidades entre milhares de outras 
“que existem no Reinado. Enquanto elas não 
são apresentadas, cabe ao Mestre inserir 
muitas e muitas cidades no caminho. 

2) Ué? Tivemos “A Volta do Camaleão” ain- 
da na DB &*65, não tivemos? 

3) Vai para a lista. 

4) Em Arton, uma divindade menor pode ser 
qualquer criatura ou entidade de grande po- 
der — incluindo dragões, liches e outros. 





Vendo, e 
Negocio 


Vendo 290 cartas de Magic, 
120 plásticos p/ proteção 
e uma DB especial. Sendo 
que nestas 290 cartas es- 
tão 2 decks prontos, um 
Counter Deck (azul de anu- 
la mágica) e um LD Deck 
(vermelho e preto, de des- 
truição de terrenos). Estão 
incluídas ainda cartas 
como Barão Sengir, Más- 
cara do Butão, Reverter 
Dano e outras. Vendo ain- 
da 2 cartas foil (Insubordi- 
nação e Devastar). Tudo 
por 100 reais, ou posso 
trocar por materiais de 
RPG. Somente para pes- 
soas daqui da cidade ou 
região metropolitana. 
ORCS UNIDOS JAMAIS 
SERÃO VENCIDOS! 


Thiago PCordeiro, Rua 
Lourival Manoel de Freitas, 
2, Vila Nossa Senhora da 
Luz, Curitiba/PR, CEP 
:81315-060, fone 346-3519, 


arh2001 (yahoo.com.br 


Atenção RPGistas (ou 
não) de todo o estado de 
SP! Faço qualquer tipo de 
ilustração (em PB, estilo 
comics ou mangá), des- 
de personagens até pai- 
sagens e mapas. Formato 
A4. R$ 3,00 por folha. 
Quem estiver interessa- 
do, me escreva ou ligue! 
Entrego em 30 dias! 


Tony Garcia, R. Santa 
Rita de Cássia, 471, 
Bairro da Cruz, CEP 
12600-000, Lorena/SP 
fone (12) 5852-5066 


Caro amigo Orc, venho 
por meio desta pedir que 
anuncie a venda de alguns 
itens de minha biblioteca 
arcana: GURPS Magia e 
Cyberpunk (R$17,00 
cada); Vampiro: Guia do 
Jogador (R$23,00); 
Player's Guide to the 
Sabbat (R$18,00); Lobi- 
somem (R$25,00); AD&D 
Livro do Jogador (R$ 
33,00); Livro do Mestre 
(R$29,00); Livro dos 
Monstros (R$36,00); The 
Complete Paladin's 
Handbook (R$22,00); The 
Complete Psionic's 
Handbook (R$22,00) e 
Forgotten Realms | a IV 
(R$15,00 cada); e Toon 
(R$18,00). Negocio pre- 
ço para compras de vá- 
rios livros. Peco que en- 
trem em contato apenas 
aqueles que possam re- 
tirar os materiais aqui em 
São Caetano do Sul/SP 


Jander M. Ribeiro, 
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minesso(Dig. com.br 


Fala, Orc. Tô vendendo 
126 cartas de Pokémon, 
muitas com protector e 
com manual. É o seguin- 
te: 35 energias variadas, 
57 comuns, 24 inco- 
muns, 7 raras, sendo 
duas foil (Nidoking e Ma- 
champ), todas em ótimo 
estado. Vendo todas por 
R$ 160,00 ou troco por 
Hero Quest ou Dragon 
Quest e o Livro do Joga- 
dor de AD&D e algum li- 
vro-jogo. Caso não tenha 
todos, desconto do pre- 
ço se tiver algum. 


Rodrigo, O Comerciante 
Anão, fone (11) 3686-9478 


Compro Vampiro & edi- 
ção em bom estado. 
Também procuro joga- 
dores e Mestres de qual- 
quer sistema para for- 
marmos um grupo. 


Marlon, o Mitológico, 
fone (24) 521-1927, 
Nova Friburgo/BJ 


Vendo Lobisomem: o Apo- 
calipse ou troco por suple- 
mentos de AD&D. Estuda- 
rei as melhores propos- 
tas e quaisquer outras. So- 
mente para jogadores de 
Sampa ou ABCD. 


Fone (11) 6991-3805 
com Alexandre, de seg. 
à sexta após as 18:30hs 


Vendo Vampiro 3º Edição, 
Guia do Jogador (Vampi- 
ro), Guia do Sabá, Lobi- 
somem, Guia do Jogador 
(Lobisomem) e Mago. 
Vai junto 10 dados de dez 
faces, escudo de Vampi- 
ro, Temporada de Caça e 
Livros dos Clãs Tremere 
e Assamita. Todos em 
bom estado, tudo por R$ 
200,00. Vendo também 
aproximadamente 1200 
cartas de Magic por ape- 
nas R$ 300,00. 


Fone (27) 239-2478, 
ukyopaladin(ozipmail. 
com.br 


Eu desesperadamente à 
procura das seguintes 
cartas: Saproling Infes- 
tation, Saproling Sym- 
biosis, Núcleo de Sapro- 
fitas e Explosão de Sapro- 
fitas. 4 cartas de cada. 
Compro ou troco, preço 
a negociar. Também pro- 
curo um grupo de AD&D, 
GURPS e 3D&T. Jogo há 
dois anos.Posso apren- 
der outros sistemas. 


- 








strongold(Dbol. com.br 


Vendo Livro do Jogador 
e Livro do Mestre AD&D, 
e um monte de cartas 
dos card games Poké- 
mon e Spellfire. Tenho 
cartas impressas no 
Brasil e nos EUA. Preço 
a combinar por e-mail. 


Vitor, vitor seraphim(o 


hotmail. com 


Quero Jogar! 


Procuro desesperada- 
mente por alguém que 
possa me ensinar a jo- 
gar qualquer sistema de 
RPG, de preferência 
AD&D, GURPS, Trevas, 
3D&T e várias coisas no 
mundo do RPG. Seria 
melhor se fosse alguém 
que morasse em Nova 
Iguaçu no RJ. Se não for, 
daremos um jeito. 


Gonçalo B. Silva, R. da 


Liberdade, 57, apto. 101, 
CEP 26035-120, Nova 


corresponder com joga- 
dores de todo o Brasil e 
trocár material e idéias. 
Não há restrição de cor, 
idade, sexo, nacionali- 
dade, religião, classe, 
raça, tribo, clã, nível, 
quantidade de pontos de 
personagem, etc... 


Alex Ranger, R. Concor- 
dia, Cond. Concord |, 
casa 07, bairro Estrada 
dos Passageiros, Cabo 
Frio/RJ, CEP 28922- 
250, fone (24) 9221- 
0957/643-4713 (com 
Alex ou Junior) 


Caro orc, estou procu- 
rando jogadores, Mes- 
tres e jogadoras para 
formar um 
grupo de rpg! Jogo SD&T, 
Pokémon, DBZ e Magic, 
mas posso aprender ou- 
tros sistemas. 


, Henrique Garlic dr, 


hsantosneto(dDhot 


1 mail.com 


Iguaçu, Cobrex/RJ, fone * 


(21) 658-3189 


Tenho um grupo de RPG em 
do de novos integrantes. 
Jogamos 3D&T, Arkanun, 
Vampiro, Lobisomem, 
Mago e Wraith. Também 
queremos Narradores, de 
preferência que morem na 
cidade de Anápolis. 


Júnior, ppaulosDieg. 
com.br 


Tô procurando alguém 
para jogar Baldur's 
Gate em rede. 


jubaçquol. com.br 


Alô, região dos Lagos! 
Procuramos jogadores 
de RPG ou interessados 
em Cabo Frio ou arredo- 
res. Jogamos Vampiro, 
Shadowrun e, se estiver 
faltando algum sistema, 
nós aprenderemos. Pro- 
curamos também joga- 
dores iniciantes e pesso- 
as que não joguem, mas 


ue queiram conhecere/ * : 
ps , . Cron, o demônio 


* ou aprender a jogar. De- 
* sejamos também nos * teses... 


Só Bobagem... 


Abraços aos grandes 
aventureiros Junior, 
Roberto, Cleiton Vitor (TJ), 
Guilherme (Paul Phenix), 
Humbert (Skekton Thing), 
Bruno (Arnold), Daniel 
(Pokemon), Walter (Lei- 
te Condensado), Michael 
(O Sortudo), Paulo 


- (Casloi) e Rosilene (Prin- 


o 


cesa das Ciências). 


Patricia Trindade, São 
Luis/MA 


se... ...é 


O pessoal reclamou en- 
tão eu completo meus 
alôs: Xênia, Vladimir 
Maluco, Jamanta, B2, 
Júlia, Alan, Porcão, 


. Julião, Azulão... mas me 


e 


- a 


“ 


desculpem, continuo 
mandando um especial 
para a Delaine! Valeu! 


Laern lcefingers, daniel 
reis(Dsreweb.com.br 


Um “abraço” pra todo 
mundo do Vampire by 
mail. Vamos chutar o 
LD.B.!! 











Pé & A 
ES à * 








































A matéria Poder Máximo (DB &66) diz. 
na página 34, que o peso do planeta Terra 
é de 5 bilhões de toneladas. Na verdade, 
a massa da Terra é de 5.977.000.000. 
000.000.000.000 toneladas — ou seja, 
mais de 5 SEXTILHOES de toneladas (não 
precisam acreditar em mim, confiram em 
qualquer enciclopédia). Cinco bilhões se- 
ria, mais ou menos, 0 peso de uma mon- 
tanha ou pequeno asteróide. 
Extrapolando a escala de Força para 
além de 95-99, supondo que cada 55 
níveis representam um aumento de mil 
vezes na força — e cada 5 níveis um 
aumento de 1,5-2 vezes, conclui-se que 
a Força necessária para mover a mas- 
sa da Terra é atingida só no nível 330. 


Antônio Luiz Monteiro Coelho 
da Costa, e-mail 


Olha, o MEU livro de astronomia diz que a 
Terra pesa 5 bilhões de toneladas. (Mas, 
como ele veio como brinde em um gibi, 
acho que vou acreditar na sua palavra...) 

Na verdade, após o nível 100, o peso 
que você pode mover aumenta em x10 
para cada 10 níveis de Força: 50 bilhões 
de toneladas para F110, 500 bilhões para 
F120 e assim por diante. Então, para mo- 
ver uma Terra pesando 1 sextilhão de 
tons, uma Força 220 seria suficiente. 
Mesmo assim, valeu! 


















Como um meio-orc (DB 66, pág. 28 ) 
pode ser paladino em AD&D, se um 
paladino deve ter Carisma 17 e um meio- 
orc (que tem Car-2) poderia ter, no 
máximo, Carisma 16? 


Bolivar Thunderstone, e-mail; 
Paladino da Paz, e-mail; Paulo, líder 
dos anões mais dah da Terra, e-mail; 

Rodrigo Mota Narcizo, SP/SP 


No D&D 3º Edição, paladinos não preci- 
sam mais de Carisma mínimo. No caso 
do AD&D 2º Edição, o Mestre poderia 
aceitar um Carisma mínimo 16 para pala- 
dinos meio-orcs. 


se... ne.. 


O editorial da DB 66 diz que o autor do 
roteiro original do último episódio de Ca- 
verna do Dragão é Todd Lockwood. Erra- 
do. Todd é um ilustrador. Michael Reaves 
é o verdadeiro autor do roteiro. 
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Existem muitas delas, não poderíamos listar 
todas: Acompanhe as revistas TORMENTA e 
HOLY AVENGER para conhecê-las. 
5) Apenas raças não-humanas. Elfos, por exem- 
plo, podem ter Destreza 19. Mas isso será 
difícil — você precisa rolar um 18 e depois 
somar o bônus éffico de +1 em Destreza. 
6) Já respondeu sua própria pergunta. 
7) Já sou assediada o bastante! 

— SPELLFIRE?! Ei, isso é golpe baixo! 
Nem eu seria tão diabólico assim! 


Meio-Orcs 


Olá, querida Paladina. Tudo bom com você?! 
Por sinal, como está vestida hoje?!? 

Li na DB &66, no artigo sobre meio- 
orcs, que em GURPS um meio-orc tem 
ST+2, 10-2, Infravisão e Reputação-2. Já 
no GURPS Magia e GURPS Fantasy. o meio- 
orc aparece com HT +1, 0-1, Ouvido Agu- 
çado+1, 1 Ponto de Vida Extra e Reputação- 
2. Por que essa diferença?! 

Jimmy Voohees, e-mail 
Tanto os orcs quanto os meio-ores de GURPS 
são diferentes daqueles vistos em AD&D. 
Tínhamos que fazer uma escolha então fi- 
camos com o primeiro e mudamos os meio- 
ores do segundo. Claro que um Mestre de 
GURPS sempre tem liberdade para usar os 
meio-orcs “oficiais” de seu próprio jogo, em 
vez daqueles que mostramos 200º. 

— Hã? Você quer saber como a Paladina 
está vestida HOJE?! Como assim, seu pa- 
lerma? Ela SEMPRE usa armadura! 

— Bom, na verdade, uma vez eu apareci 
de biquin... digo... 

— Como é?! 

— NADA! Eu não disse nada! 

— Opa! Acho que vou lá olhar outra vez 
as revistas antig... 


CATAPIMBA! 


















Sem Previsão 

Saudações, guerreiros da DB. Peço que 
esclareçam algumas dúvidas: 

1) Há alguma previsão para o D&D 3º Edi- 
ção traduzido pela Devir ou outra Editora? 
2) Onde posso encontrar descrições de ra- 
ças como centauros, gnolis ou bugbears (en- 
tre outras; quanto mais, melhor) como PCs? 
3) Onde encontro mais classes além das 
habituais, como guerreiro, clérigo, mago e 
ladrão, que existem no Livro do Jogador? 
4) Animais não podem subir de nível, quan- 
do um jogador usa perícias como Adestra- 
mento e Cativar Animais? 


Howard Drake, o Druida, e-mail 


1) Até o fechamento desta edição, a Devir 
Livraria não emitiu nenhum pronunciamento ofi- 
cial — seja em sua home-page, seja por mala 
direta = sobre uma versão traduzida. Uma vez 
que a Devir detém o licenciamento do D&D no 
Brasil (além de outros produtos da Wizards of 
the Coast, como Magic e Pokémon), nenhuma 
outra editora poderia lançá-lo. 

2) Em AD&D existe The Complete Book oí 
Humanoids. Em GURPS, o Fantasy Folk. E 
temos também as inúmeras matérias da DB 
sobre outras raças. 

3) O AD&D não costuma oferecer novas clas- 
ses, pois aquelas existentes já abrangem 
quase todos os arquétipos possíveis em fan- 
tasia medieval: Mas existem os “kits”, for- 
mas de personalizar essas classes. O Livro 
do Guerreiro AD&D tem o bárbaro, o samurai, 
o pirata, o gladiador e outros kits de guerrei- 
ros. Infelizmente, este é o único livro deste 
tipo em português — e agora, com a chega- 
da da 3º Edição, é pouquíssimo provável que 
outros sejam lançados aqui. Alguns kits tam- 
bém já foram mostrados na DB. 

4) Não, porque animais não podem adotar 
classes — e apenas membros de classes 
podem subir de nível. 


LAMENTO, 
LINDO! ESTA É 
UMAAR MADURA 
+6 CONTRA 

SAFADEZA! 
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Hitomi Kanzaki é uma estudante japonesa de 15 
anos. De especial, ela tem apenas o talento para 
esportes, o gosto pela leitura de baralho tarot e um 
lindo pingente que recebeu de sua avó; ao balan- 
car, seus arcos duram exatamente um segundo. 


Hitomi tem sonhos e devaneios freqiientes, onde se vê 
em um mundo estranho e mágico. Um mundo onde guer- 
reiros imensos em armaduras travam duelos com suas 
espadas. Durante uma corrida, na escola, ela é envolvida 
pela visão de um jovem guerreiro — e perde os sentidos. 
E socorrida por Amano Susumo, colega de escola e tam- 
bém seu amor secreto. 


Ao despertar, Hitomi recebe da amiga Yukari Uchida a 
notícia de que Amano estava de partida para a Inglaterra. 
Uma leitura do tarot diz que eles vão realmente se sepa- 
rar Temendo nunca poder revelar seus sentimentos, ela 
propõe a Amano uma prova: se ela conseguir correr 100 
metros rasos em menos de treze segundos, Hitomi rece- 
beria de Amano seu primeiro beijo. Ele aceita: usando o 
pingente de Hitomi como cronômetro, Amano 

começa a contagem... 


Enquanto corre, o inesperado acontece. O jovem guerrei- 
ro de sua visão surge diante dela, trazido por uma luz: 
ele é Van Slanzar de Fanel, futuro rei de Fanelia. Junta- 
mente com Van surge um dragão, que o príncipe estava 
caçando quando foi transportado a este mundo. Após a 
derrota do monstro, a luz mágica retorna envolvendo Van 
e Hitomi: eles são transportados para Gaia — o mundo 
mágico dos sonhos de Hitomi, onde a Terra 

pode ser vista no céu... 


Este é o início de The Vision of Escaflowne (Tenkuu no 
Escaflowne), um dos mais belos trabalhos da animação 
japonesa nos últimos anos. Composta por 26 episódios é 
ainda inédita no Brasil — mesmo em canais pagos —, a 
série pode ser vista apenas em exibições especiais durante 
eventos: ou obtida por fansubbers como o Bac€, Brasil 
Anime Clube (www.bac.simplenet.com), entre outros. Essa 
dificuldade de acesso, contudo, não impediu Escaflowne de 
ficar famoso entre os fãs de anime. 


Deuses-bragões 


Gaia é um mundo medieval mágico, como tantos outros que 
vemos em RPG. Seus guerreiros usam espadas e armadu- 
ras metálicas, o meio de transporte mais popular são as 
montarias animais, e a monarquia é a forma de governo 

mais comum. Embora os próprios magos sejam raros (não 
permitidos para personagens jogadores), existe magia em 
abundância. Dragões e outros animais mágicos são numero- 
sos, assim como raças não-humanas. A Terra pode ser vista 
no céu de Gaia, imensa, chamada aqui de Lua Fantasma — 
ainda que a própria Gaia não seja visível da Terra. 


Entre os lugares de maior destaque em Gaia temos: Fanelia, 
pequeno reino rural cercado de florestas, país-natal do princi- 
pe herdeiro Van; Asturia, rico e próspero país mercante onde 
estão sediados os Cavaleiros do Céu, os mais habilidosos 
espadachins de Gaia; o ducado de Freid, lugar místico 
governado por Sid Zaal Freid — que assumiu o trono com 
apenas cinco anos; e Zaibach, um império urbano opressivo, 
com fortalezas voadoras e ciência avançada. 


Gaia abriga uma surpreendente variedade de raças não 


humanas. Embora não se veja por aqui elfos, anões, 
gnomos e outras raças típicas de mundos medievais mági- 
cos, existem muitos povos evoluídos a partir de animais. 
Vários personagens importantes são homens-gato (na 
verdade, mulheres-gato). Temos também homens-leão, 
homens-toupeira, homens-condor e numerosos outros. 


Por falar em raças, em Gaia existe também a raça mística 
dos Deuses-Dragões, um povo que dominou este mundo 
no passado. Habitando o antigo reino de Atlantis. eles 
tinham tanto poder mágico que ousaram se proclamar 
deuses — mas esse mesmo poder levou à destruição de 
sua civilização. Para evitar que a tragédia se repetisse, os 
sobreviventes selaram esse poder sob o Templo de 
Fortona, em Freid. O dever da família real de Freid é prote- 
ger a espada mágica que funciona como chave do selo. 


Os Deuses-Dragões têm imensas e belas asas de anjo; 
que podem sumir e ressurgir magicamente sempre que 
precisam delas. Eles são muito raros hoje em dia—e 
aqueles que ainda existem são rejeitados e expulsos como 
criaturas malditas. São obrigados a esconder sua verdadei- 
ra natureza, e jamais revelando suas asas exceto quando 
absolutamente necessário. Fanelia, reino do príncipe Van, é 
um dos poucos lugares de Gaia que tolera os Deuses- 
Dragões — uma vez que sua querida rainha, mãe de Van. 
pertencia a essa raça. 


Gaia tem uma tecnologia surpreendente de navios voado- 
res e fortalezas flutuantes, mas nada se compara aos 
Guymelefs: também chamadas “Melefs”, estas máquinas 
fantásticas funcionam como armaduras gigantes, pilotadas 
pelos melhores guerreiros deste mundo. 


Caçada ao Dragão 


O mundo de Gaia atravessa uma crise. Dornkirk, o misteri- 
oso governante de Zaibach, está obcecado em desvendar 
os segredos do Destino — a força mágica que comanda o 
futuro e o rumo da realidade. Ele acredita que o poder 
selado de Atlantis é a chave para decifrar o Destino. Para 
revelar esse mistério proibido ele está disposto a tudo, 
inclusive enviar vastas tropas de Guymelefs para arrasar & 
conquistar os demais reinos. 


No comando dos exércitos de Zaibach está seu maior 
general, Folken, um sinistro Deus-Dragão de asas negras e 
braço mecânico. Além de brilhante estrategista, ele é 
também um grande cientista: desenvolveu para Zaibach 
uma nova geração de Guymelefs, que avançam invencíveis 
sobre Gaia. 


Entre os pilotos de Zaibach existe o grupo de elite Dragon 
Slayers (Ryugekitai). Sob o comando do insano e sádico 
Dilandau, eles destruíram completamente a capital de 
Fanelia durante a coroação do príncipe Van. Ele e Hitomi 
foram obrigados a fugir a bordo de Escaflowne, o mais 
poderoso Guymelef de Gaia — e verdadeiro alvo dos Dragon 
Slayers, que então começam uma incansável caçada. 


Felizmente, Van e Hitomi conquistam muitos aliados duran- 
te sua fuga: o galante Allen Schezar, outrora um dos Cava- 
leiros do Céu, que desistiu desse status quando Asturia se 
aliou a Zaibach; a pequena e ciumenta Merle, membro do 
povo-gato de Gaia; a meiga princesa Millerna, de Asturia: 
e orico comerciante Dryden, que não poupa despesas para 
ajudar seus companheiros. 








Tenkuu no Escaflowne: uma 
menina e um robô gigante mudando 
o destino do mundo de Gaia 


A caçada ao Escaflowne mobiliza todos os povos de Gaia. 
POUCO à pouco, os regentes cedem às ameaças de 
Zaibach e tomam parte na perseguição. O cerco vai se 
fechando. Dornkirk vê seu plano avançar. Quando concluir 
sua invenção, 0 gigantesco Direcionador de Destino, ele 
será capaz de remodelar a realidade como quiser. Mas a 
proximidade entre Van e Hitomi — o Deus-Dragão e a 
garota da Lua Fantasma — parece interferir com a máqui- 
na. Então ele deve não apenas violar o segredo de Atlantis, 
como também afastar os jovens... 


Guymeleis 


A maior conquista tecnológica de Gaia, os Guymelefs são 
as mais importantes máquinas de guerra deste mundo — 
qualquer país deve contar com pelo menos alguns destes 
em suas tropas. Medindo entre 5 e 7m de altura, eles são 
movidos por cabos e engrenagens, obedecendo comandos 
de seu piloto. Não são robôs verdadeiros, contudo; não têm 
computadores ou quaisquer componentes eletrônicos, 
apenas partes mecânicas. 


Os Guymelefs recebem energia das dragu-energists (ou 
apenas energists), um tipo de gema preciosa encontrada 
apenas no coração dos dragões. Para ser coroado rei de 
Fanelia, O futuro governante deveria pessoalmente matar 
um dragão e usar sua energist para ativar o Escaflowne — 
o que Van fazia quando encontrou Hitomi. Mas existem 
outras formas de obtê-las: as forças de Zaibach estão 
saqueando antigos cemitérios de dragões para abastecer 
suas vastas tropas. Naturalmente, as energists são impor- 
tantes na economia de Gaia — quanto mais delas um país 
tiver, mais poderoso e influente será. E no momento nin- 
guém pode superar Zaibach em poder e influência... 


Os Melefs são usados principalmente como guardas e solda- 
dos, mas também existem lutas de arena entre eles. Além 
da dificuldade em conseguir as dragu-energists, os próprios 
Melefs são incrivelmente caros; mesmo um país muito rico 
não poderia ter mais de dez ou vinte deles. Os mais valiosos 
Melefs são aqueles fabricados pela povo de Ispano — uma 
raça avançada e misteriosa, que vive em uma zona de 
transição entre a Terra e Gaia. Ispano produziu o Escaflowne. 
(A história não diz como um país rural como Fanelia poderia 
possuir um Guymelef de preço incalculável...) 


Desenvolvidos pelo vilão Folken, os novos Guymelefs de 
Zaibach — chamados Alseides — são responsáveis pelo 
desequilíbrio da balança do poder em Gaia. Eles podem 
voar, ficar invisíveis, lançar chamas e têm a temível capa- 
cidade de expelir metal líquido para criar armas instantâne- 
as e atacar a grandes distâncias. Ninguém pode resistir a 
eles... exceto o próprio Escaflowne, o único Guymelef 
“transformer” de Gaia, que pode assumir a forma ágil e 
veloz de um dragão voador. 


É possível para um piloto fazer um pacto de sangue com 
seu Melef. Para isso ele deve inserir no “coração” cristalino 
da máquina uma nova dragu-energist, banhada em seu 
próprio sangue. Dali em diante, ele será o único capaz de 
pilotar aquele Melef — qualquer outro que tentar recebe 
uma dolorosa carga de energia. Infelizmente, ao fazer 0 
pacto, o piloto sofre na própria carne qualquer dano recebi- 
do pela máquina — e não conseguirá se curar até que o 
Melef também seja consertado. 


Van tem um pacto de sangue com Escaflowne... 
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PCs para uma aventura em Gaia seguem as regras nor- 
mais para aventureiros de mundos medievais — ambas já 
existentes em GURPS e 3D&T. Contudo, é importante 
decidir se o personagem será nativo de Gaia ou um estran- 
geiro (como Hitomi). 


Personagens nativos têm certas vantagens. Eles são os 
únicos que podem possuir as perícias para pilotar Melefs. 
Alem disso, devido à grande quantidade de raças não- 
humanas. podem ter uma série de Vantagens e outras 
habilidades que normalmente seriam exóticas demais. Os 
Deuses-Dragões têm asas para voar, o povo-gato tem 
Sentidos Especiais... a maioria das Vantagens Unicas do 
Manual 3D&T podem ser aplicadas a nativos de Gaia 
(embora não vejamos elfos, anões e outros povos na série, 
o Mestre pode determinar que eles existem). 


Personagens estrangeiros, por outro lado, podem ter pode- 
res desconhecidos — especialmente magia e psiquismo. 
São ranssimos os nativos de Gaia com essas habilidades, 
embora Gaia seja um mundo com nível normal de mana 
(em GURPS). Magos, clérigos, paladinos, psis, supers e 
quaisquer outros portadores de poderes estranhos logo 
seriam notados (e provavelmente visados pelos vilões!). 
Para se ter uma idéia, a chegada de uma única psi em 
Gaia mudou totalmente os planos de Dornkirk, e está 
mobilizando todos os exércitos de Zaibach... 
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Nascida no Japão, Hitomi é uma estudante comum de 15 
anos. Otima atleta, sempre participava de competições na 
escola — especialmente comidas. Quando criança recebeu da 
avó seu pingente (que, mais tarde, descobre -Se ser um tem 
mágico) e um baralho de | Ri 
tarot; através dessas peças 

ela descobriu uma fascinação |: 

pela leitura da sorte. 


Hitomi tem habilidades 
psíquicas naturais de clarivi- E 
dência: através desonhos, 
leitura do tarot e pelo movi- 
mento de seu pingente, ela 
pode fazer coisas notáveis 
como prever o futuro ou ver 
coisas invisíveis, distantes 

ou escondidas. Podem 

parecer poderes fracos em 

um mundo de dragões e 
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robôs gigantes — mas não quando a maior 
vantagem do inimigo é ficar invisível; quando 
acompanha Van em batalha, Hitomi consegue 
apontar os Alseides mesmo sob o manto da 
invisibilidade, permitindo ao Escaflowne atacar 
normalmente. Os talentos de Hitomi também têm 
sido vitais para detectar impostores, localizar 
lugares secretos, prever ataques iminentes... 


No Japão, Hitomi era secretamente apaixonada pelo colega 
de escola Amano Susumo. Aqui, em Gaia, ela está dividida 
entre o príncipe Van e o cavaleiro Allen Schezar (este 
último tem aparência IDÊNTICA a Amano). Quando está 
próxima de Van, Hitomi interfere com o funcionamento do 
Direcionador de Destino de Dornkirk — razão pela qual 0 
vilão tenta manipular a garota, afastando-a de Van e apro- 
ximando-a de Allen. 


Oráculo (1 ponto): você pode ver o futuro. Em certos 
momentos, escolhidos pelo Mestre, ele pode dizer que 
você teve uma rápida visão. Você também podem tentar 
se concentrar com calma para ter essas visões (não ne- 
cessariamente claras). Oráculos com poderes maiores 
capazes de ver o futuro à vontade, não podem ser perso- 
nagens jogadores; apenas NPCs. 


3D&T: FO, H1, RO, AO, PdFO, Aliado (Van), Aparência Ino- 

fensiva, Oráculo, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invisível, 

Visão de Raios-X), Esportes 
(incluindo tarot) 


GURPS: ST 10, DX 15,1Q 12, 
HT 11; Antecedente Incomum 
(Psi), Carisma +2, 
; Empatia, Intuição, Noção 
* do Perigo, Pacifismo; 
Corrida 15, Saltos 15, Ocul- 
tismo 12, Tarot (passatempo) 
| 17; PES (Potência 40), Clarívi- 
dência 16, Psicometria 11, 
Precognição 22 


| Van odlanzar 
Má À de Fanel 


Príncipe herdeiro de Fanelia, Van é um dos últimos descen- 
dentes do “povo amaldiçoado” de Atlantis. Seu pai Goou, 
rei e antigo piloto do Escaflowne, morreu quando Van tinha 
apenas cinco anos; e sua mãe Varie, da raça dos Deuses- 
Dragões, foi embora para procurar Folken, o irmão perdido 
de Van — que falhou vergonhosamente em sua caçada ao 
dragão, trazendo desonra para a família. 


Para se tornar o novo rei, Van deveria ter sucesso onde 
Folken falhou: caçar e matar um dragão para, com sua 
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Alseides. Scherazade, Escaflowne, Folken, Dilandau, Allen, Van e Hitomi 


dragu-energist, fazer um pacto de sangue com Escaflowne. 
Ele estava empenhado nessa missão quando foitragado 
para a Terra e encontrou Hitomi — que ele passa a proteger 
dali em diante. Van foi treinado em combate por Vargas, 
quase um pai adotivo para ele, que morreu protegendo Van e 
o Escaflowne durante o ataque de Zaibach a Fanelia. 


Van se tornou obcecado em vingar-se do império Zaibach. 
Está tão cego que não percebe os sentimentos de Hitomi 
— só pensa em aproveitar os poderes especiais dela para 
combater os Melef invisíveis. Mais tarde, ele mesmo con- 
segue desenvolver esses poderes. Mesmo assim faz tudo 
para proteger Hitomi, o que desperta ciúmes em sua amiga 
de infância Merle, a menina-gato. 


Como membro da raça dos Deuses-Dragões, Van tem asas 
e pode voar — mas evitará revelar essa condição, é claro. 


3D&T: F2, H4, R2, Aí, PMFO, Aliada (Hitomi), Ataque Múlti- 
plo, Boa Fama, Levitação, Energia Extra 1, Máquina 
(Escaflowne), Pilotagem, Devoção (destruir Zaibach), 
Inimigo (Dilandau), Código de Honra (Heróis, Honestidade), 
Protegido Indefeso (Hitomi) 


GURPS: ST 16, DX 17,10 13, HT 15; Bonded Mecha (você 
é o único capaz de pilotar um robô gigante específico; 19 
pontos), Recuperação Alígera, Reflexos em Combate, 
Reputação +4, Rijeza 1, Honestidade, Veracidade, Voto 
(lutar contra Zaibach); Armeiro 14, Cavalgar 15, Espadas 
Curtas 21, Furtividade 15, Heráldica 16, Liderança 16, 
Tática 17, Estratégia 15, Pilotagem (Escaflowne) 20, 
Rastreamento 15, Sobrevivência (Selva 14, outros 11) 


Allen Cruzade imqeers 


O famoso Allen 
Schezar é um dos 
maiores espadachins 
e pilotos de Melef em 
toda Gaia. Outrora um 
dos doze Cavaleiros 
do Céu, ele abando- 
nou a ordem quando 
seu reino Asturia 
aliou-se a Zaibach. 
Hoje ele vive como 


comandante datripu- DEE Ee céu 



















lação da Crusade — um tipo de navio 
voador, que levita preso a duas gran- 
des rochas flutuantes. Ele também 
pilota o Guymelef Scherazade. 


Allen tem um passado amargo. 

seu pai abandonou o lar quando | 

ele ainda era criança. Mais tarde sua É& = o. 
irmã Serena desapareceu — o que À 
provocou a morte da mãe, por desgosto. 
Como Van, Allentambém foitreinado em BM 
combate pelo mestre Vargas. | 


Galanteador, Allen parece ter um fraço 

por mulheres e não se prende a nenhu- 

ma delas. Quando percebe a atração de 

Hitomi, provocada por sua semelhança 

física com Amano, não hesita em 

corresponder. Também não esconde 

sua paixão por Millerna, princesa de 

Astúria e noiva do comerciante Dryden. Para completar, 
Allen teve um caso dom Marlene Aston, duquesa de Freid 
— € é 0 verdadeiro pai do atual regente Sid Zaal Freid... 


O vilão Dornkirk está aproveitando essa fraqueza de Allen 
para afastar Hitomi de Van. 


3D&T: F2, H6, R3, Aí, PMFO, Ataque Múltiplo, Boa Fama, 
Energia Extra 1, Máquina (Scherazade), Pilotagem, Sobrevi- 
vência, Código de Honra (Heróis, Combate, Cavalheiros) 


GURPS: ST 15, DX 19,10 16, HT 14; Muito Bonito, Empatia c/ 
Animais, Reflexos em Combate, Reputação +4, Ultra-flexibi- 
lidade das Juntas, Código de Honra dos Cavalheiros, Luxúria; 
Artilharia 21, Cavalgar 20, Espadas Curtas 26, Furtividade 
20, Heráldica 19, Liderança 18, Tática 20, Estratégia 19, 
Pilotagem (Scherazade) 23, Pilotagem (Crusader) 19, Ras- 
treamento 18, Sobrevivência (Montanhas 19, outros 16) 


Pertencente ao povo-gato de Gaia, a pequena Merle tem 
idade equivalente a uma menina humana de 13 anos (é bem 

E possível que sua espécie 

: E envohec: mais rápido). Ela 
cresceu em contato com Van e 

| a família real de Fanelia, tor- 
nando-se sua melhor amiga. 

| Na verdade, é loucamente 
apaixonada por seu querido 
“Mestre Van” e sonha casar-se 
com ele, mesmo sabendo que 
é considerada uma irmãzinha. 


Merte já percebeu os sentimentos de Hitomi por Van e tem 
MUITOS ciúmes, jamais perdendo uma chance de azucrinar 
a garota. Ela come sua comida, rouba seus pertences, diz 
coisas irritantes... e depois trata de fugir bem rápido pelos 
galhos ou telhados! 


3D&T. F1,H4, R1, AO, PdFO, Sentidos Especiais (Audição, 
Faro, Visão Aguçados), Devoção (ficar com “Mestre Van”) 


GURPS: ST 14, DX 18,10 10, HT 10; Prontidão +8, Refle- 
xos em Combate, Ultra-flexibilidade das Juntas, Cleptoma- 
nia, Gompulsão (abraçar Van o tempo todo); Acrobacia 20, 
Escalada 23, Furtividade 20, Punga 17, Rastreamento 14, 
oobrevivência (Floresta 14, outros 11) 


Folken deveria ser o verdadeiro sucessor ao trono de 
Fanelia, mas ele fracassou em sua caçada ao dragão — 
perdendo ainda o braço direito para a fera. Desapareceu, 
trazendo grande humilhação para sua família. Acolhido 
pelas forças de Zaibach, recebeu um braço biônico e o 
posto de general. Agora ele serve ao imperador Dornkirk 
em sua busca pelo segredo do Destino. 


Folken é um Deus-Dragão, como Van, mas suas asas são 
negras, provavelmente por influência do implante metálico. 
Ele foi responsável pela invenção da nova geração de 
Guymelefs invisíveis que aterroriza Gaia. Apesar de tudo, 
Folken ainda guarda alguma bondade no coração — sufici- 
ente para poupar a vida do irmão Van quando tem chance; 
e também para acolher Naria e Eriya, duas meninas-gato 
gêmeas que agora são suas servas mais fiéis. 


3D&T:F3.H3, [T7/ 
R4, A3, POFO, 
Genialidade, 
Energia Exira 2, 
Levitação, 
Investigação, 
Ciência, Mê- 
quinas, Má 

Fama, Código 

de Honra dos 


GURPS: ST 15. el h 
DX 15, 1Q 18, E 

HT 16; Braço 

Biônico (DX 16. 

ST 23), Recuperação Alígera, Reflexos em Combate, 
Reputação -4, Rijeza 2, Honestidade, Dever (Zaibach), 
Senso do Dever (seu irmão); Espadas Curtas 17, 
Engenharia 28, Estratégia 26, Heráldica 16, Pilotagem 
(Alseides) 19, Rastreamento 19, Sobrevivência 

(Selva 20, outros 17), Tática 22 


Comandante dos Dragon Slayers de Zaibach, 0 insano e 
sádico Dilandau (pronuncia-se “Dilando”) é temido até por 
seus companheiros. Sedento de sangue, no campo de 
batalha transforma-se em um demônio enlouquecido, 
destruindo e queimando enquanto gargalha. 





Assim como seus companheiros, Dilandau pilota um 
Guymelef do tipo Alseides. Ele possuía uma máquina 
própria, chamada Oreades, destruída durante uma de 
suas várias tentativas de matar Van; agora usa um 
Alseides normal. Contrariando as ordens de Folken, 
Dliandau quer a morte de Van por causa da cicatriz 
que recebeu no rosto. 


Dilandau pode ser facilmente confundido com uma 
mulher. Não é sem motivo: ele ERA uma mulher, 
antes de ser submetido a experiências pelo império 
Zaibach. Essas mesmas experiências apagaram as 
lembranças de sua antiga identidade, como... 
aham... não, isso a gente não pode contar... 


3D&T: F2, H4, R4, Aí, PMFO, Ataque Múltiplo, Má- 
quina (Alseides), Pilotagem, Insano, Fúria, Má Fama 


GURPS: ST 15, DX 17,10 13, HT 16; Reflexos em 
Combate, Rijeza 1, Reputação -4, Fúria, 
Sanguinolência, Sadismo; Artilharia (lança-chamas) 
19, Cavalgar 16, Espadas Curtas 22, Furtividade 17, 
Liderança 21, Tática 16, Estratégia 16, Pilotagem 
(Alseides) 22, Rastreamento 17 
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Depois de terem a família caçada e morta, as gême- 
as Naria (de cabelo prateado) e Eriya (cabelo doura- 
do) foram perseguidas pelos caçadores — que 
cobiçavam o altíssimo preço de duas mulheres-gato ! 
douradas. Durante a fuga elas caem em um abismo, É 
sendo salvas por Folken. 


Agradecidas, desde então elas devotam suas vidas 
ao mestre, a quem ambas amam de todo o cora- 

ção. Treinadas como guerreiras e pilotos de 

Guymelef, estão dispostas a dar suas vidas para servir 
Folken. Estão sempre competindo para ver qual das duas 
tem melhor sorte. 


Naria e Eriya são adversárias extremamente perigosas, pois 
possuem Fortuna ampliada”; graças aos experimentos de 
Dornkirk sobre o Destino, elas foram submetidas a um 
processo que aumentou sua sorte — a tal ponto que 
provocam desgraça em qualquer inimigo que tente atacá- 
las! Contudo, uma falha no processo está levando ambas a 
uma morte lenia... 


3D&T (ambas): F3, H4, R3, Aí, PdFO, Aceleração, Aparên- 
cia Inofensiva, Máquinas (Teirings), Pilotagem, Sentidos 
Especiais (Audição, Faro, Visão Aguçados), Devoção (servir 


Folken). QUALQUER teste realizado contra Naria e Snas sofre 


redutor de -4; qualquer jogada | 
de dano ou absorção de dano 
terá automaticamente resulta- 
do mínimo. 


GURPS (ambas): ST 16, DX 

22,10 13, HT 18; Prontidão 

+8, Reflexos em Combate, 

Ultraflexibilidade das Juntas, 

Aziago (apenas contra inimi- 

gos; redutor de -12 em suas 

jogadas); Senso do Dever (para com Folken); Acrobacia 
24, Caratê 24, Escalada 26, Furtividade 24, Pilotagem 
(Teirings) 24, Rastreamento 22, Sobrevivência (Floresta 20, 
outros 17) 


Eternamente acoplado a seu Direcionador de Destino, 
Dornkirk é o imperador de Zaibach. Muito pouco se sabe 
sobre ele, exceto que — como Hitomi — veio da Lua 
Fantasma. Também participou de uma busca pelo Vale 
Místico, ao lado do pai de Allen, tentando encontrar o 
segredo da destruição de Atlantis. 


Uma teoria sobre a verdadeira identidade de Dornkirk é 
simplesmente fantástica: ele seria o famoso físico Isaac 
Newton, pai da Teoria da E | 
Gravitação Universal! Além 

de desvendar os segredos 

da força da gravidade, ele 

também teria encontrado 

uma outra força fundamental 

do universo — o Destino. 

Conquistada, essa energia 

poderia ser usada para 

realizar qualquer desejo & 

modificar a realidade como 

ele quisesse. 


Por enquanto, Dornkirk apenas consegue fazer pequenas 
modificações em Destinos individuais — como a aproxima- 
ção entre Hitomi e Allen, e a Fortuna ampliada de Naria e 
Eriya. Para ir além ele precisa primeiro decifrar o poder de 
Atlantis, e o Escaflowne pode ser a chave. 
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poderoso Melef de Gaia 










PVE DEDO its 















Mg di, | 
AO 


Em 3D&T, Guymelefs são Máquinas gigantes. Utilize para 
eles as regras de Combate de Gigantes (Manual 3D&T, pág. 
48) ou as novas regras mostradas na matéria “Poder Máxi- 
mo” (DB 466). Um rápido resumo: criaturas gigantes terão 
Força, Armadura, Poder de Fogo e Pontos de Vida dez vezes 
maiores. Então, comparado a um personagem de tamanho 
normal, um Alseides teria F30, AZ0, PdF40 e 150 PVs. 


Jogadores NÃO podem comprar Guymelefs com pontos, 
como Máquinas, durante a criação do personagem. Eles 
devem ser conquistados em campanha. Também não é 
permitido a jogadores inventar seus próprios Guymeleís, 
exceto com autorização e supervisão do Mestre. 


Guymelefs NÃO possuem a capacidade de pilotar a si 
mesmos (em 3D&T eles terão sempre Habilidade 0). Sem 
um piloto no cockpit eles ficam inertes. Uma vez nos 
controles, o piloto testa sua própria Habilidade para lutar — 
ou, se não tiver a Perícias Máquinas ou Pilotagem, Habili- 
dade -3. Em GURPS, para lutar, o piloto deve testar Espa- 
das Curtas ou Pilotagem, aquele que for MENOR. 


Quando perdem Pontos de Vida, Melefs não podem ser 
consertados normalmente com Perícias. A restauração de 
cada PV exige um dia inteiro de trabalho e uma equipe de 
pelo menos dez armeiros treinados (todos com uma Espe- 
cialização de Máquinas). Equipes maiores reduzem o tempo 
de conserto proporcionalmente (2 PVs/dia com 20 homens, 
3 PVs/dia com 30 homens...). 
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O custo em material e a para consertar cada 
PV é equivalente a 1 Ponto de Experiência (neste caso, 
supõe-se que Pontos de Experiência correspondem a obje- 
tos e posses importantes). Então, para restaurar os 25 
PVs de Escaflowne, o rico comerciante Dryden gastou 25 
Pontos de Experiência. Isso equivale a 2,5 pontos normais 
de personagem, quase o bastante para esgotar alguém que 
possua Riqueza (3 pontos). 
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Quando deseja uma ligação total com seu Guymelef, 0 
piloto pode fazer com ele um pacto de sangue. Isso é 
realizado inserindo no coração da máquina uma nova 
dragu-energist, banhada com um pouco do sangue do 
piloto. Quando isso é feito, aquele Guymelef nunca poderá 
ser pilotado por nenhuma outra pessoa — aquele que 
tentar se sentar no cockpit recebe uma carga de energia 
que reduz seus PVs imediatamente para zero. Além disso, 
o piloto que fez o pacto recebe um bônus de +1 em Habili- 
dade ao usar aquele Melef. 


O lado ruim deste pacto é que ele pode mostrar um efeito 
colateral: em certas ocasiões, quando o Guymelef sofrer 
dano, o piloto também vai ser ferido na mesma proporção. 
No início de cada batalha, role um teste de Resistência para 
o piloto: se falhar, cada dez pontos de dano provocados no 
Melef resultam em 1 ponto de dano no próprio piloto. 


Essas feridas continuarão abertas até que o próprio Melef 
seja consertado — o piloto não consegue recuperar PVs 
enquanto o mesmo não acontecer com a máquina. Devido 
a essa condição (e ao alto preço para se consertar um 
Melef), o pacto de sangue é uma opção muito arriscada. 
Apenas a posse de um Melef realmente importante ou 
poderoso (como o Escaflowne) justificaria tamanho risco. 


As únicas formas de romper um pacto de sangue são com 
a destruição da dragu-energist do Melef, ou com 
a morte do piloto. 
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e Ataque Especial e/ou Múltiplo: em 3D&T, se o piloto tem 
alguma destas Vantagens, será possível usá-las quando 
estiver no Guymelef: ele simplesmente usa sua técnica 
especial de luta. Nenhuma outra Vantagem de combate do 


piloto pode ser usada ao lutar com um Melef. 


* Ataque ao Cockpit: é possível tentar um ataque direta- 
mente contra a cabine de controle, atingindo e matando o 
piloto do Melef em vez de destruir a máquina inteira. Esse 
ataque é feito com Habilidade -4 (3D&T) ou redutor de -12 
no teste da perícia (em GURPS). Se for bem sucedido, o 
ataque provoca dano normal, que o Melef tem direito a 
absorver normalmente com sua Armadura ou RD — mas o 
dano que ultrapassar será diretamente aplicado ao piloto! 


e Ataque ao Coração: todos os Melefs possuem um “cora- 
ção”, um cristal onde fica alojada sua dragu-energist. Caso 
seja danificado, a máquina fica imediatamente sem energia 
e deixa de funcionar. Um ataque direto contra o cristal é 
feito com Habilidade -4 (3D&T) ou redutor de -12 no teste 
da perícia (em GURPS). O cristal tem Armadura 4/DP6/ 
RD400. QUALQUER dano que vencer essa resistência vai 
fraturar a pedra e desativar o Melef. Será necessária uma 
nova dragu-energist para fazê-lo funcionar de novo. 


Escailowne 


O mais poderoso Guymelef de Gaia, Escaflowne pertence 
por direito de herança ao rei de Fanelia — que deve 
conquistá-lo após inserir uma nova dragu-energist e fazer 
um pacto de sangue. No momento, quem tem esse pacto é 
Van Slanzar de Fanel. 
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Foi fabricado pelo povo de Ispano (dizem que sua constru- 
ção levou 150 anos), que são também os únicos capazes 
de consertá-lo. A espada de Escaflowne pode realizar um 
ataque especial ou refletir projéteis. Sua capa e estrutura 
são à prova de fogo, resistindo bem contra os lança-cha- 
mas dos Alseides. Para completar, Escaflowne pode se 
transformar em dragão voador ou jato, e sumir rapidamente 
do alcance de seus inimigos. 


O Escaflowne funciona APENAS quando tem um pacto de 
sangue com seu piloto. 

3D&T (robô): F4, HO, R5, A5, PMFO, Ataque Especial (For- 
ça), Formas Alternativas (dragão, jato), Reflexão (com a 
espada), Armadura Extra: Fogo 


3D&T (dragão): F2, HO, R5, A3, PdFO, Formas Alternativas 
(robô, jato), Levitação, Armadura Extra: Fogo 

3D&T (jato): Fi, HO, R5, A4, PdFO, Aceleração (nesta 
forma o vôo é mais rápido, mas Escaflowne não pode se 
esquivar), Formas Alternativas (dragão, robô), Levitação, 
Armadura Extra: Fogo 

GURPS (robô): ST 120, HT 23/300, DP 6, RD 400 

(+600 contra fogo), espada (15dx10) 

GURPS (dragão): ST 120, HT 23/300, DP 6, RD 400 
(+600), vôo 

GURPS (jato): ST 120, HT 23/300, DP 6, RD 400 

(+ 600), supervôo 


dcherazade 


Embora não seja tão formidável quanto Escaflowne, este 
Guymelef consegue ser tão impressionante quanto seu 
próprio piloto — ninguém menos que Allen Schezar. Graças 
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à sua leveza e habilidade superior de Allen em combate, o 
ocherazade conseguiu vencer Escaflowne em duelo. 


3D&T. F3, HO, R4, A4, PAFO, Aceleração, Ataque Especial 
(Força), Reflexão (com a espada) 


GURPS: ST 110, HT 20/300, DP 5, RD 340, 
espada (13dx10) 


Os Guymelefs de Zaibach são máquinas demoniacas, 
recentemente equipadas com implementos fantásticos. 
Graças a um manto especial, podem ficar invisíveis (im- 
pondo, em 3D&T, um redutor de H-1 para acertar ataques 
corporais e H-3 para atacá-los à distância ou se esquivar 
de seus próprios ataques). 


Em vez de espadas e lanças, os Alseides carregam tan- 
ques de metal líquido; eles podem expelir e moldar esse 
material na forma de lâminas para ataques corporais, ou 
lanças e tentáculos para atacar à distância (em 3D&T, 
possuem Membros Elásticos). A distância que podem 
alcançar com esses ataques é limitada (até 100m: quando 
tentou exceder esse limite uma vez, Dilandau destruiu seu 
próprio Melef). Mas eles também podem atacar com seus 
lança-chamas, sendo os únicos Melefs de Gaia com armas 
de fogo. Seu combustível, contudo, é limitado. 


Retraindo os braços e pernas em uma forma mais compac- 
ta, os Alseides também podem voar — mas, enquanto 
fazem isso, não podem lutar e nem ficar invisíveis. 


3D&T (robô): F3, HO, R3, AZ, PdF4 (fogo), Forma Alterna- 
tiva (módulo voador), Membros Elásticos, Invisibilidade, 
Munição Limitada (20 disparos com os lança-chamas) 


3D&T (módulo voador): F3, HO, R3, A2, PMFO, 
Forma Alternativa (robô), Levitação 


GURPS (robô): ST 100, HT 16/200, DP 4, RD 200, 
lâminas (13dx10), lança-chamas (20dx10), invisibilidade 


GURPS (módulo voador): ST 100, HT 16/200, DP 4, 
RD 200, Vôo 
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Estes são os Guymelefs de Naria e Eriya, as mulheres-gato 
gêmeas que servem Folken. Fabricados em Zaibach, pos- 


suem também as garras de metal líquido — mas não o 
manto invisível dos Alseides. Em compensação, seu 
módulo voador é bem mais rápido. Eles também se desta- 
cam por possuírem longas crinas: prateada na máquina de 
Naria, dourada na de Eriya. 











Carregando suas pilotos com Fortuna ampliada, estes 
Melefs podem ser as máquinas mais difíceis de derrotar 
em Gaia — mesmo o Escaflowne teria problemas para 
vencê-las. 


3D&T (robô): F3, HO, R3, AZ, PdFO, Aceleração, 
Forma Alternativa (módulo voador), Membros Elásticos 


3D&T (módulo voador): F3, HO, R3, AZ, PAFO, 
Aceleração, Forma Alternativa (robô), Levitação 


GURPS (robô): ST 110, HT 16/200, DP 4, RD 200, 
lâminas (14dx10) 


GURPS (módulo voador): ST 110, HT 16/200, DP 4, 
RD 200, Vôo 


Quaisquer outros Guymelefs encontrados em Gaia serão 
guardas, soldados ou gladiadores. Serão provavelmente os 
primeiros que os personagens jogadores poderão conseguir. 


3D&T. estes Guymelefs terão tipicamente F1-2, HO, R1-2, 
A1-2. Embora Gaia não tenha tecnologia para armas de 
fogo, uns poucos Melefs podem ter PdF1 ou até 2, através 
de flechas e lanças. Todos terão também Munição Limita- 
da. Nenhum deles será capaz de Levitação ou terá uma 
Forma Alternativa. Uns poucos talvez tenham um Ataque 
Especial, e/ou alguma forma de Armadura Extra, 
Vulnerabilidade e Ponto Fraco. 


GURPS: tipicamente ST 80-90, HT 14/90-100, DP 4, RD 
120/140. 
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Existem dragões em Gaia, e eles são comuns — tão co- 
muns que, quando o Escaflowne adota sua forma de dra- 
gão voador, passa despercebido pelos observadores no 
chão. Todos acreditam ser “apenas mais um dragão...” 


Os dragões de Gaia são menores e menos inteligentes que 
aqueles vistos em outros mundos de fantasia. Os dragões 
da terra, como aquele que Van caçava, são praticamente 
animais. Têm anatomia estranha, com patas dianteiras 
desenvolvidas e patas traseiras atrofiadas. Não podem voar, 
apenas planar por curtas distância graças a uma membrana. 


Você pode utilizar as estatísticas de dragões vistas em 
Tormenta (na magia Invocação do Dragão, pág. 83) ou 
GURPS Fantasy (pág. 126). A seguir, a ficha para 

os dragões da terra: 


3D&T: F3, H1, R4, A4, PdF4 (fogo), Levitação, Sentidos 
Especiais (todos). Em combate, eles NÃO são considera- 
dos gigantes. 


GURPS: ST 50, DX 14,104, HT 15/50, DP 4, RD 12, Veloci- 
dade 8, Esquiva 6, Prontidão +12, mordida (dano de 4d), 
sopro de fogo (dano de 5d, 10 hexes) 


PALADINO 
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Esta é a segunda e última parte de “Réquiem”, uma história baseada no roteiro original 
de Michael Reaves para o último episódio da série Caverna do Dragão — traduzida por 
Silvia Rodrigues, adaptada por J.M.Trevisan e publicada com autorização especial do autor. 
A primeira parte você teve chance de conferir na edição anterior (DB 466), e o roteiro 


original pode ser encontrado em hitp://www.geocities.com/mushisan 


Como vimos antes, o arquivilão Vingador desafiou o Mestre dos Magos a testar a coragem 
de seus jovens pupilos. O que aconteceria se eles fossem abandonados? Continuariam 
leais? Assim, o Mestre dos Magos e o Vingador fizeram um pacto misterioso... 


Em combate contra uma hidra, os jovens estão levando a pior. Pedem ajuda ao Mestre 
dos Magos, mas ele os abandona. Ainda assim conseguem vencer o monstro — mas de- 
pois, desolados, ficam imaginando o que fazer agora. Nesse momento recebem a visita do 
Vingador, que acusa o Mestre dos Magos de traição e faz uma proposta: se os jovens rea- 
lizarem uma missão para eles, o Vingador os mandará para casa. 


Os jovens se dividem: Hank, Diana e Bobby decidem recusar, não confiando no vilão; mas 

Eric, Presto e Sheila aceitam a missão: viajar até a fronteira do Reino, encontrar uma cha- 
ve e lançá-la ao Abismo. Graças a um barco mágico voador movido pela magia de Presto, 
o grupo de Eric avança sobre as Montanhas de Fogo, uma cordilheira vulcânica. 


Na tentativa de impedir que eles façam algo terrível, o grupo de Hank — usando como 
montaria um dragão de bronze — os persegue. Os grupos combatem entre si. Hank dis- 
para uma flecha de energia que, desviada pelo escudo de Eric, atinge um dos vulcões e 
provoca múltiplas erupções. Uma nuvem mortal de fogo avança na direção dos jovens... 





Nas Montanhas de Fogo os vulcões continuam cuspin- 
do fogo e lava em fúria. Uma nuvem de pedras 
incandescentes se aproxima cada vez mais do dragão 
de bronze que Diana, Bobby, Uni e Hank cavalgam. 


— E muito rápido para nós! 


Como que respondendo ao apelo do amigo, Diana dá 
leves pancadas sob o focinho da fera. O dragão enten- 
de o comando e sobe, evitando por pouco o encontro 
com a nuvem de pedras flamejantes. 


O monstro pousa exausto na Planície de Lava, descar- 
rega seus jovens “passageiros” e parte. Os quatro 
olham pensativos na direção das Montanhas de Fogo. 
Todos sabem que dificilmente os outros poderiam ter 
sobrevivido ao acidente com o barco voador. Bobby 
não consegue segurar o choro. 


— Eles não conseguiram, não é2!2 


— Claro que conseguiram! — diz Diana, tentando 
sustentar o falso ânimo. — Eles já passaram por coisas 
piores que isso! 


— Hank? — insiste Bobby, ignorando a irmã. 


Hank olha fixamente para o horizonte. Seus ombros 
estão caídos. A cabeça baixa. Ao longe, o fogo queima 
alto como uma enorme pira funerária. 


— Sinto muito, Bobby. O erro foi meu. 


Bobby se vira e vai embora. Diana se aproxima e pou- 
sa a mão no ombro de Hank. 


— O que vamos fazer agora? 


Hank se recompõe e assume uma expressão firme. Seus 
amigos estão mortos. Mas, para ele, a vida continua. 


— Os vulcões não vão permitir que voltemos. Temos 
que continuar... até a Fronteira do Reino. 


Hank olha na outra direção, assim como Diana. A 
planície continua por uma longa distância — e, ao seu 
final, uma colina se estende nas duas direções, tão 
longe quanto podem ver. No topo, vagamente visível, 
está o Cenotáfio: uma torre solitária, em ruínas, no 
topo do mundo. 


Em outra parte da planície, Eric, Sheila e Presto procu- 
ram um caminho através da planície de lava negra. O 
galeão naufragado queima ao fundo. Sheila sobe com 
dificuldade até o topo de um pedregulho anguloso e 
olha de um lado para o outro. 


— Bobby? BOBBY?! 
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— Algum sinal deles? 


O manto de Sheila balança ao sabor do vento. Ela 
estreita os olhos, lança um último olhar ao redor e 
baixa a cabeça. 


— Nenhum, Eric. Eles devem ter.... 


Ela esconde o rosto nas mãos e cai de joelhos. Eric tam- 
bém baixa a cabeça. Presto olha para ele com simpatia. 


— Não foi sua culpa, Eric. 


— É, tá certo. Algum outro cara usou meu escudo para 
desviar a flecha de energia para dentro do vulcão. Se 

não fosse você usar seu chapéu mágico para nos liber- 
tar, seríamos carvão agora. 


— Você vaí perder, velho. O desejo 


deles de voltar para casa é mais forte 


que qualquer outra coisa. 





— Vamos — continua Eric. — O mínimo que posso fazer 
é achar a chave do Vingador e levar vocês para casa. 


Ele se volta e caminha penosamente. Presto, preocupa- 
do com seu amigo, o segue. Após um momento, Sheila 
fecha a retaguarda. 


Há lágrimas em sua face. 
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Na Fronteira do Reino o Cenotáfio se ergue alto e 
imponente como um arranha-céu, na borda do pe- 
nhasco. Em uma sacada próxima ao topo estão o Vin- 
gador e o Mestre dos Magos. Eles olham para baixo. 


— Você vai perder, velho — rosna o vilão. — O desejo 
deles de voltar para casa é mais forte que qualquer 
outra coisa. Sem seu apoio, eles vão desmoronar. 


O Mestre dos Magos parece preocupado, mas sua 
determinação é maior. 


— A coragem deles não vai falhar. Ele farão o que 
deve ser feito. 


É possível ver os dois grupos de garotos seguindo vaga- 
rosamente seu caminho em direção à torre, por lados 
opostos. O terreno irregular oculta um grupo do outro. 


— Veremos. O que há no Cenotáfio vai testar a cora- 
gem deles. 


Hank, Diana, Bobby e Uni param diante da porta do 
Cenotáfio. Ela é enorme e tem o formato de uma cabe- 
ça de dragão. Suas mandíbulas emolduram a entrada. 


— Aqui estamos nós. E agora, o que fazemos, Hank? 
Hank se apóia, desanimado, contra a porta. 


— Não sei, Diana. Acho que fomos o mais longe que 
podíamos. Parece que guiei a gente para o desastre. 


Eles olham uns para os outros, sem saber o que dizer. 
Uni se aproxima de Hank, que descansa a cabeça na 
mão em atitude de desespero. 





— Ei, veja o lado bom — diz uma voz familiar, vinda 
de trás deles. — Vocês chegaram antes da gente! 


Todos olham na direção da voz, reagindo com alegria. 
Eric está sobre uma pequena elevação, sua capa esvo- 
açando, em atitude atrevida. Sheila e Presto entram 
em cena atrás dele. 


— Bobby! 


Os dois irmãos correm de encontro um ao outro e se 
abraçam. Os outros também se abraçam, alegres pelo 
reencontro. Uni salta em volta, balindo de alegria. 


— Cara, estou contente em te ver! Pensamos que vocês 
iá eram! Como escaparam daquilo?! Nunca mais 
vamos nos separar! 


Hank e Eric estão com as mãos nos ombros um do outro. 


— Estou muito contente que vocês estejam bem, Hank. 
Agora tudo o que temos a fazer é conseguir aquela 
chave e ir para casa. 


Hank se afasta de Eric, parecendo surpreso. 
— Vocês não continuam pensando em fazer isso, não é? 


Todos se afastam aos poucos. Inconscientemente ou 
não, o grupo se divide outra vez. 


— Pode apostar que estamos. Eu quero dormir na mi- 
nha própria cama esta noite. 


— Eric, você ainda está sonhando se pensa que o Vin- 
gador vai cumprir sua promessa. 


— Se houver a menor chance — diz Sheila, movendo- 
se para perto de Eric — temos que tentar. 


Hank pára diante da porta, resoluto. 

— Esqueça, Eric! Ninguém abre essa porta! 

— Isso é o que você pensa! Presto, mostre a ele! 
— Bem... tó certo.... 


Presto tira o chapéu e o aponta para a porta. Um raio 
de força mágica explode de dentro do chapéu, surpre- 
endendo o jovem mágico tanto quanto aos outros. 


Hank tenta se esquivar da magia que se aproxima, mas 
uma ramificação do raio o ergue e gentilmente põe de 
lado, enquanto a força principal da magia atinge a 
porta do Cenotáfio, rachando-a. 


Presto, Sheila e Eric correm para dentro do Cenotáfio. 


— Com essa são três, Presto — grita Eric. — Você está 
no topo da lista. 


Hank, Diana, Bobby e Uni ficam presos pelo restante 
do feitiço de Presto. Quando conseguem se livrar, já 
não há sinal dos outros. 


— Temos que impedi-los! Estão caindo direitinho nas 
mãos do Vingador. 


O grupo corre para o Cenotáfio atrás de seus amigos. 
Eles entram em uma câmara enorme e vazia, com uma 
porta lateral que leva a uma escadaria. 


Eric, Presto e Sheila já estão subindo quando uma 
flecha de energia atravessa o ar logo acima de suas 
cabeças, parando-os. 


Eric olha para trás. Hank, Bobby, Uni e Diana estão na 
entrada. Hank tem outra flecha pronta para disparar. 


— Não faça isso, Eric! 





— E como você vai me impedir, Hank? 


Hank aponta a flecha. Diana e Bobby olham para ele 
ansiosamente. 


— Eu não sei, mas nenhum de nós quer saber como. 


Os jovens estão tensos com a espera, quando o chão 
treme repentinamente, acompanhado por um estron- 
do. Todos olham em volta com apreensão. 


— O que foi isso? 


O estrondo começa novamente, muito mais forte agora. 
Enormes pedras racham. As rachaduras surgem de um 
centro, tornando-se fissuras. Das fissuras começam a 
fluir jorros de um protoplasma viscoso e translúcido, 
parecido com geléia. Os jorros começam a fluir na 
direção de Diana, Hank, Bobby e Uni. Pseudópodes 
monstruosos se erguem e procuram cegamente por eles. 
Hank empurra Diana e Bobby em direção às escadas. 


— Saiam do chão! Rápido! 


Eles sobem rapidamente as escadas. O chão agora 
está coberto com a massa semi-sólida, que começa a 
fluir atrás deles. Ela se ergue como uma ameba gigan- 
te, emitindo sons repugnantes. 


Hank, Diana, Bobby e Uni se juntam aos outros e todos 
começam a subir, de costas, a escadaria. À criatura 
amebóide os persegue, quase alcançando as patas de 
Uni. O unicórnio pula selvagemente para evitá-la. Os 
garotos recuam novamente, armas prontas. À criatura 
amebóide os segue, faminta. 


— O que é isso, Presto? 
— O que quer que seja, sabe o que NÓS somos: almoço! 


Hank aponta para baixo a flecha que estava preparada 
anteriormente. 


— Ah, é? Vamos ver se ela gosta do nosso tempero. 


Ele dispara a flecha. A criatura está quase preenchen- 
do toda a escadaria. A flecha se aproxima. Um 
pseudópode ergue-se e envolve a flecha sem nenhum 
efeito visível, salvo por uma ondulação luminosa que 
desce pelo pseudópode abaixo. Então toda a massa se 
avoluma em frente novamente. 


Eric engole em seco, preocupado. 
— Parece que ele gostou mesmo! 


Presto dá um passo à frente, uma mão agitando o ar 
sobre o chapéu. 


— Deixa eu tentar! 


Ele enfia a mão no chapéu, retira uma esfera brilhante 
de energia mística e lança para baixo. A criatura ab- 
sorve a esfera mágica do mesmo modo que fez com a 
flecha, e começa a se apressar na direção deles. O 
grupo continua recuando escada acima. À criatura está 
se aproximando. Presto parece desanimado. 


— Onde está Steve McQueen quando a gente precisa? 


— É melhor pensarmos em alguma coisa. Esse pote de 
geléia significa problemas. 


Bobby ergue seu tacape com determinação. 


— Ah é2 Eu também! 


Bobby corre. Sheila tenta segurá-lo, mas não consegue. 


— Bobby! Cuidado! 





O monstro ergue-se ameaçador acima de Bobby quan- 
do ele se aproxima. Bobby bate com seu tacape em 
uma das paredes da escadaria — e, em seguida, na 
parede oposta. As paredes racham e desabam, enter- 
rando a criatura sob toneladas de pedra enquanto o 
pequeno bárbaro corre de volta. 


Os garotos emergem da poeira e fragmentos de rocha. 
— Bobby? Tudo bem com você? 


Depois de um momento, Bobby também corre para 
fora da nuvem de poeira — que começa a sumir, reve- 
lando a escadaria bloqueada. 


— Boas e más notícias. Aquela coisa está soterrada... 
mas agora não podemos voltar pela escada. 


Eric olha para Hank com satisfação. 

— Isso significa que temos que subir. 

Hank olha para ele e concorda lentamente. 
— Você ganhou... por enquanto. 


Todos continuam subindo. 
600000400 04080 


Na parte mais alta do Cenotáfio há o santuário. Uma 
câmara enorme, como uma catedral, com uma abóba- 
da gigante em uma parede e um sarcófago ornamen- 
tado no meio do chão, a tampa esculpida no formato 
de uma figura em repouso. À parede oposta à abóbada 
ruiu, revelando o Abismo além do Reino. À escadaria 
termina em outra parede. O Vingador e o Mestre dos 
Magos estão ao lado do sarcófago. 


— Eles estão vindo, Vingador — diz o Mestre. — Duvi- 
dando e suspeitando uns dos outros, e de sua jornada. 
Mas ainda vindo. 


— Bah! Eles ainda podem falhar. E falharão! 


O, que é isso, Presto? 


— O que quer que seja, sabe o que 
NOS somos: almoço! 





O Vingador olha para a figura esculpida na tampa do 
sarcófago com uma expressão indecitrável, e então se 
vira. Não é possível ver os traços da escultura. 


— Não cante vitória ainda, velho. 


— Não serei eu o vencedor, Vingador — diz o Mestre 
dos Magos, contemplando a tampa do sarcófago. — 
Será você. 


Ele se volta ao som de passos. Na escada surge Eric, 
seguido pelos outros. Ele pára e olha em volta. 


— Então é isso. Não parece lá grande coisa. 


O santuário agora está vazio, exceto pelo sarcófago e 
pelos garotos. Diana aponta para a parede desmoro- 
nada e o Abismo além. 


— Vejam... continua para sempre... 


Os garotos se aproximam cautelosamente da parede 
ruída e olham através dela para o Abismo derradeiro. 


Na Fronteira do Reino, um desfiladeiro infinito mergu- 











lha na noite nevoenta milhares de milhas abaixo. Es- 
trelas piscam nas profundezas. Vagamente visível é a 
sugestão de pilares titânicos, do tamanho de continen- 
tes, que apóiam o Reino. 


Sheila se aproxima da abóbada. Quase oculto no enta- 
lhe da ornamentação está um buraco de fechadura. 


— Há uma fechadura aqui. Isto é uma porta. 


Presto se aproxima do sarcófago e olha para o rosto da 
figura esculpida ali. Ele reage com espanto. 


— Vejam! Na tampa! É o... 


Finalmente é possível ver claramente a figura esculpi- 
da. Um homem em trajes de guerreiro, braços cruza- 
dos sobre o peito. Sua face é nobre, serena. Sem as 
presas, chifre, asas e outras características do mal — 
mas pertence, sem dúvida, ao Vingador. 


— Eu não entendo. Quem iria querer fazer o velho 
cabeça-de-chifre parecer bom? 


— Só há uma maneira da gente descobrir — diz Eric. 
— Abrindo. 


Os garotos se alinham ao lado do sarcófago e empur- 
ram a pesada tampa. Com um som de atrito de pedra 
com pedra, ela escorrega e revela o interior. Está va- 
zio, exceto por uma chave comum, no fundo. Eric al- 

cança e agarra a chave. 


— Conseguimos a chave! Agora só precisamos jogá-la 
no Abismo. 


— Você ainda não entendeu, Eric? 


Jamais:voltaremos para casa 


confiando no Vingador. 





Quando Eric se volta para o Abismo, Hank entra no 
caminho. 


— Você ainda não entendeu, Eric? Jamais voltaremos 
para casa confiando no Vingador. 


— Saia do meu caminho, Hank! 


— Não! — Hank sacode a cabeça negativamente. — 
Eu estou certo sobre isso. Eu sei! 


Eric ergue o escudo. Súbito, todos são derrubados por 
um tremor próximo ao sarcófago. Eles gritam de sur- 
presa. À criatura amebóide ressurge, erguendo-se do 
chão, os pseudópodes se lançando em todas as dire- 
ções. Os garotos se espalham para evitá-la. 


— Vejam! A coisa voltou! Cuidado com os tentáculos! 


Eric segura a chave. Um pseudópode vai em sua dire- 
ção, agarrando seu escudo e jogando longe o jovem. 
Eric cai próximo ao Abismo. Ele olha para a chave, e 
então prepara-se para jogá-la lá. 


A mão de Hank surge e segura o punho de Eric. 
— Não! 
— Me larga! — protesta Eric, tentando se soltar. 


Diana recua ante uma onda da criatura, mantendo sua 
vara à frente. Um pseudópode se projeta da massa 
principal e agarra a vara, puxando Diana em sua dire- 





ção. Diana se apoia com força sobre os pés, mas a 
coisa é muito forte para ela. 


Presto segura o chapéu, recuando do horror que se 
aproxima. O chapéu brilha — mas, antes que qualquer 
coisa possa emergir, um pseudópode o agarra, fechan- 
do-o e prendendo as mãos de Presto. 


A coisa ergue Presto do chão. Ele balança indefeso na 
garra do pseudópode. 


Eric e Hank estão de pé agora, ambos agarrando a 
chave. Hank está de costas para o Abismo. 


— Me deixa jogar a chave! Você quer ser prisioneiro 
deste lugar para sempre? 


Os olhos de Hank se arregalam com uma idéia súbita. 


— Eric! Lembra quando você falou que todo o Reino é 
uma prisão? 


Eric continua segurando a chave, enquanto Hank fala. 


— Acho que você está certo! Todos nós somos prisio- 
neiros aqui... incluindo o Vingador! E essa é a chave! 


Uni está encurralada em um canto. Um pseudópode a 
agarra e ergue. Uni bale de medo. 


Sheilo veste seu capuz quando outro pseudópode a 
alcança. Elo fica invisível, mas a criatura evidentemen- 
te usa outros sentidos além da visão para localizar sua 
presa. Ela se enrosca na forma invisível de Sheila, que 
grita. O capuz cai e ela volta a ser visível de novo 
enquanto também é erguida, esperneando. 


Bobby está em outro canto, agitando seu tacape para 
manter um pseudópode à distância. 


— Sheila! Uni! 


Ele ergue seu tacape sobre a cabeça e golpeia o chão. 
À onda de choque ondula pela forma protoplasmática, 
fazendo com que largue Sheila, Uni, Diana e Presto, 
que caem no chão. À onda de choque também derruba 
Hank e Eric. Hank larga a chave, deixa o arco cair e 
cambaleia para trás. Ele paira por um momento, os 
braços sacudindo, na fronteira do infinito... 


E então cai, com um grito. Eric tenta segurá-lo, mas é 
tarde. Ele se foi. 


— Hank! 


À criatura se recupera dos efeitos da pancada de 
Bobby. Os garotos estão juntos agora. À criatura se 
aproxima como uma onda, cercando-os. Eles tentam se 
libertar, mas é como correr através de lama. O 
protoplasma flui ao redor deles. Mais um momento e 
vai envolvê-los completamente. Os garotos resistem. 


Eric olha para seus amigos, então para o Abismo, e 
enfim para a chave em sua mão. 


Repentinamente, o Vingador se materializa à sua fren- 
te. E aponta para o Abismo. 


— À chave, Cavaleiro! Lance-a ao Abismo... ou não 
vai ver sua casa nunca mais! 


Eric olha para o abismo e depois na direção oposta, 
onde está a fechadura. Toma uma decisão: se volta e 
corre em direção à abóboda. O Vingador abre as 
imensas asas em ira. 


— Pare! — ele rosna, lançando um raio mágico na 
direção de Eric, que usa o escudo para apará-lo. Ele 





cambaleia, mas continua correndo. O Vingador ergue 
a mão para arremessar outro raio, mas neste momento 
um pseudópode surge, envolvendo-o, prendendo suas 
mãos. Ele resiste. Sob a abóbada, Eric faz uma pausa. 


— Hank, é melhor você estar certo! 


Ele enfia a chave na fechadura e gira. O Vingador se 
liberta do pseudópode com uma explosão de magia. 
Seus olhos se arregalam ao perceber que é muito tarde. 


O ma 


— Náãáãão! 


Sob a abóboda, a porta se escancara. Uma cascata de 
luz cintilante emerge, momentaneamente revelando a 
silhueta de Eric, que cambaleia para trás. As forças 
pirotécnicas varrem tudo à frente com muito barulho. 


As cabeças dos garotos já estão quase cobertas pela 
massa da criatura, quando a força da luz os atinge. À 
criatura encolhe e desaparece em um clarão. Os garo- 
tos caem. O Vingador recua um passo, erguendo as 
mãos em uma tentativa inútil de evitar a magia que o 
envolve. Ele grita com horror. 


Os raios de magia se expandem e espalham, partindo 
da torre para todo o Reino e além. 


Nos campos, servos trabalhando na lavoura vêem um 
raio cair próximo a eles, como um meteoro. Um portal se 
abre, mostrando o sol solitário da Terra brilhando sobre 
uma cidade medieval. Eles largam suas ferramentas e 
correm em direção ao portal, com gritos de alegria. 


Outro raio mágico rasga um portal próximo a um grupo 
de homens-lagarto. O mundo que aparece para eles é 
como uma selva tropical, com três sóis vermelhos brilhan- 
do. Os homens-lagarto correm em direção ao portal. 


Por todo o Reino a mesma cena se repete. 


Os orcs e outros servos do Vingador correm em pânico 
à medida que um raio avança na direção da cidadela. 
O Demônio das Sombras surge, reagindo à destruição 
que se aproxima, levantando suas garras em inútil 
defesa. Um momento depois a cidadela é atingida e 
destruída pelo raio. 


Quando o último dos raios é emanado e o efeito termina, 
Eric se acha sentado, perplexo, perante uma abóbada 
enorme e vazia. Diana, Sheila, Presto, Bobby e Uni cor- 
rem em sua direção. Presto ajuda Eric a se levantar. 

— Vocês viram aquilo? 

— Está brincando? Estávamos todos por aqui. 

— Parece que Hank tinha razão... 

— Hank!! — Reage Eric com um choque. 


Ele corre. Os outros o seguem. À beira do Abismo os 
garotos se juntam e olham para baixo, temendo o pior. 
Então sorriem com alívio; Hank está agarrado a uma 
saliência rochosa sobre o Abismo. 


— Bem, não fiquem aí parados. Me tirem daqui! 


Diana estende sua vara para Hank. Ela brilha enquan- 
to ele se agarra até voltar para junto do grupo. Ele 
pega seu arco e olha em volta. 


— Eil O que está acontecendo ao Vingador? 


Todos olham e reagem à medida que uma luz 
tremeluzente começa a brilhar. O Vingador continua 
preso pelo feitiço luminoso. Ele começa a se transfigu- 
rar, tornando-se aquela figura nobre e majestosa escul- 
pida no sarcófago. Ele olha para si mesmo, incrédulo. 
Quando fala, sua voz é aquela do Vingador, mas sem 
aquele tom sinistro. Os garotos assistem com espanto. 
Hank ergue seu arco em um gesto de triunfo. 


— Pare! — ele rosna, lançando um 


rato mágico na direção a Eric, que 


usa o escudo para apará-lo. Ele 
cambaleia, mas contínua correndo. 





— Eu estava certo! Nossa missão no Reino não era 
derrotar o Vingador. Era REDIMI-LO! 


O novo Vingador se aproxima dos garotos. Então, dian- 
te deles, um clarão de luz prismática aparece e toma a 
forma do Mestre dos Magos. Ele olha para o Vingador 
e sorri. O Vingador se ajoelha à sua frente. 


— Pai... eu retornei. 


Uni lambe a mão do Vingador enquanto o Mestre dos 
Magos, com lágrimas nos olhos, se volta para os garotos. 


— Obrigado, meus jovens pupilos. Vocês fizeram a 
única coisa que não estava em meu poder fazer... 
vocês trouxeram meu filho de volta para mim. 


Os garotos olham uns para os outros confusos. 
— VOCÊ é o pai do Vingador?! 
— Não há muita semelhança familiar... 


— Milhares de anos atrás — sorri o Vingador —, eu 
escolhi seguir um Mestre que servia ao Mal. Aprisionei 
neste cenotáfio tudo aquilo que o Mestre dos Magos 
havia me concedido. E agora vocês me libertaram. 


O Mestre dos Magos ergue as mãos e um raio final sai 
da abóbada, atingindo o chão próximo aos garotos, 
formando um portal. Dentro dele é possível ver o par- 
que de diversões. Os garotos suspiram. 


— E vocês deram áqueles, presos neste Reino, sua 
liberdade. Eu não posso fazer menos. Vocês estão livres 
para retornar ao seu mundo agora, se quiserem. 


Os garotos olham uns para os outros em alegria incré- 
dula, à medida que o Mestre dos Magos prossegue: 


— Ou vocês podem permanecer aqui, no Reino. Ainda 
há muito mal a combater e muitas aventuras a ter. 


Os garotos e Uni permanecem diante do portal, tendo 
o Mestre dos Magos de um lado e o Vingador do outro. 


— A escolha, meus jovens, é de vocês. 


Os garotos olham uns para os outros, sorrindo, lágri- 
mas de felicidade em seus olhos, prontos para tomar a 
maior de todas as decisões... 


O FIM 
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Olá, RPGista tarimbado. Olá e tchau. 


Sim, isso mesmo. Esta matéria NÃO é para você. Você NÃO vai encontrar 
aqui dicas para fazer personagens mais marcantes, explorar de regras, 
debulhar monstros, tirar o máximo da aventura, fazer rir seus 
companheiros, jogar melhor ou mestrar melhor. 


Mesmo assim, é uma matéria que vai facilitar sua vida. Vamos falar de 
RPG para quem NÃO conhece RPG. Você vai encontrar aqui uma breve 
introdução ao universo dos RPGs para todos aqueles interessados no 
tema: jogadores iniciantes, professores, psicólogos, pais curiosos sobre 
esse jogo de que seus filhos tanto gostam... 


Então faça um favor a si mesmo e a todos nós: mostre ou fale sobre este 
material para todos que você conhece. Quanto mais pessoas souberem o 
que é RPG, mais simples será curtir nosso jogo favorito... 


Vamos começar pelo básico: o que, afinal, é RPG? O 
que quer dizer a sigla “RPG”? 


RPG é uma sigla em inglês que quer dizer “Role-Playing 
Game”, que pode ser traduzido como “Jogo de Interpreta- 
ção de Personagens”. Ao contrário do que acontece na 
Espanha e França, no Brasil se usa a sigla em inglês. 


E o que é o RPG? É uma forma diferente de contar históri- 
as. Quando vemos um filme, ou lemos um livro, uma 
história é contada para nós. Mas todos já nos imaginamos 
no lugar dos protagonistas dos filmes, vivendo suas aven- 
turas - e nos saindo até melhor que eles. O RPG vem de 
encontro a este anseio. Em vez de uma história contada 
para você, ela será contada COM você. 


No RPG os participantes (ou jogadores) controlam os per- 
sonagens da história, e decidem suas ações. Os persona- 
gens dos jogadores são os astros, os protagonistas da histó- 
ria a ser contada. Assim como um escritor ou roteirista 
pode imaginar qualquer herói, vilão ou criatura, os perso- 
nagens jogadores de RPG podem ser qualquer coisa — 
mas, em geral, serão coerentes com a história a ser conta- 
da: índios e vaqueiros em uma aventura de faroeste; 
bandeirantes e quilombolas no Brasil Colonial; policiais e 
jornalistas em uma história de mistério moderna... Bem, 
na verdade TAMBÉM seria possível ser uma coisa que não 
combina, um super-herói dos quadrinhos na Renascença. 
Mas não fica muito bom... 


Um jogador especial é escolhido para ser o “Mestre do 
Jogo”, ou “Narrador”. Um tipo de juiz/diretor, ele conta a 
história e controla todos os outros personagens que NÃO 
pertencem aos jogadores — os antagonistas e personagens 
secundários, geralmente vilões, monstros, vítimas e aliados. 
O Mestre também deve conhecer melhor as regras do jogo, 
para orientar e julgar as ações dos jogadores. 


Por exemplo: digamos que a história inventada pelo Mes- 
tre se passa no interior do Brasil, no início do século XIX. 
Participam do grupo os três jogadores Fábio, Márcio e 
Luciana; e o “Mestre” Eduardo. Os personagens jogado- 
res são: um padre (Fábio), um caçador (Márcio) e uma 
curandeira (Luciana), os três viajando em uma carroça 
puxada por um burro. 


Assim que todos se sentam à volta de uma mesa com lápis, 
papel, dados, livros de regras, refrigerantes e salgadinhos 
(não é obrigatório; apenas clássico!), o Mestre começa a 
contar a história: 


“Vocês estão viajando de carroça entre duas cidades do 
interior. À estrada passa ao largo de várias fazendas. De 
repente, vocês vêem um casal de jovens negros correndo 
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em sua direção. Eles explicam que são escravos fugitivos 
de uma fazenda, e estão sendo perseguidos pelo feitor e 
alguns homens. Pedem ajuda. Então, o que vocês fazem?” 


Eis o grande momento de qualquer RPGista: decidir. Mu- 
dar o rumo da história com suas ações (ou omissões). O 
que os jogadores escolhem fazer? Seguir seu caminho, 
sem se meter com esse problema? Ou ajudar o casal? 


Mais ainda: além de decidir, os jogadores devem pensar e 
planejar. Se escolheram ajudar os escravos, COMO vão 
fazê-lo? Escondendo os dois na carroça? Ajudando-os a se 
esconder no mato? Mentindo para o feitor sobre o para- 
deiro do casal quando encontrá-lo? Aquilo que decidirem 
será ouvido pelo Mestre, que vai mudar a história depen- 
dendo de suas escolhas. 


Talvez seus planos funcionem, talvez não. Sempre que um 
personagem tenta fazer uma ação, ele pode conseguir ou 
falhar. Como na vida real, coisas simples têm maiores 
chances de êxito, enquanto coisas difíceis vão sair errado 
na maioria das vezes. Abrir uma porta destrancada, por 
exemplo, é simples — o Mestre apenas diz “você conse- 
guiu”. Mas para coisas mais complicadas, como passar 
furtivamente pelo feitor sem ser visto, o Mestre pedirá um 
teste. Em quase todos os jogos de RPG, o teste é feito 
rolando um ou mais dados — eles representam a sorte e o 
acaso, o componente aleatório. As regras dizem qual 
resultado é preciso conseguir nos dados para ser bem 
sucedido. Então, dependendo da rolagem, o Mestre conti- 
nua decidindo o rumo da história. 


O RPG tem uma característica que o diferencia fundamen- 
talmente dos outros jogos: é um jogo cooperativo, e não 
competitivo. Os jogadores não competem entre si, e sim 
cooperam para vencer os desafios da aventura proposta 
pelo Mestre. Os jogadores e o Mestre também não compe- 
tem entre si — eles agem em conjunto para que a história 
seja divertida e enriquecedora. Tanto é assim que RPG será 
o Único jogo permitido durante a primeira missão tripulada 
da NASA para Marte. Essa interação, esse incentivo ao 
trabalho de equipe é a maior fonte de diversão do RPG, 
tornando-o um dos jogos mais saudáveis que existem. 


Graças a tudo isso, diversos profissionais enxergaram 
outras aplicações para o RPG além da diversão. 


De onde veio? 


O RPG é derivado de antigos jogos de estratégia, os 
ditos “wargames”. Nestes jogos, muito populares 
nos EUA na década de 80, os jogadores controlam 
exércitos simulando batalhas históricas ou fictícias. 














Foi a partir destes jogos que Gary Gygax e Dave 
Arneson lançaram em 1974 o primeiro RPG do mun- 
do, Dungeons & Dragons. 


Como ambos gostavam muito da literatura de Tolkien — 
autor de O Senhor dos Anéis —, o jogo D&D é repleto 
de magos, cavaleiros e dragões. Esse gênero, a fantasia 
medieval, seria para sempre o mais popular entre os 
RPGistas. Mais tarde surgiram novos títulos com outras 
ambientações: terror, ficção científica, faroeste, piratas, 
espionagem, Roma Imperial... ? 


No Brasil o RPG chegou em meados da década de 80, 
através de estudantes que faziam intercâmbio nos EUA. 
Veio a chamada “geração xerox”, que providenciava cópi- 
as dos caros originais norte-americanos. Obviamente, 
naquela época, só podia jogar quem dominava a língua 
inglesa. O primeiro RPG em língua portuguesa foi uma 
antiga versão de D&D publicada em Portugal, em 83 — 
que chegou até aqui através de importadoras. Mas o 
primeiríssimo jogo deste tipo publicado no Brasil foi RPG 
Aventuras Fantásticas - Uma Introdução aos Role 
Playing Games 


Em 1991 surgiu o RPG brasileiro pioneiro — Tagmar, que 
tinha como cenário a fantasia medieval. No mesmo ano 





RPGs Históricos 


Acima de tudo, RPG é diversão. Mas ele também 
permite aliar diversão à informação — e não 
apenas os professores, mas também muitos auto- 
res viram esse potencial do jogo para a educação. 
Uma vez que utiliza cenários imaginários, o RPG 
é excelente para ensinar História, fazendo com 
que os jogadores vivenciem os períodos históricos 
a serem estudados. 


Já existem em língua portuguesa numerosos títulos 
em RPGs históricos: 


OQ Desafio dos Bandeirantes. O segundo RPG 
escrito por brasileiros. Embora não seja exata- 
mente histórico (seu cenário, a Terra de Santa 
Cruz, é apenas ficcional), reproduz com fidelidade 
a sociedade e o folclore do Brasil do século XVII. 


Era do Caes. Este RPG tem como cená- 
rio um Brasil alternativo, no Início do 
século XXI — mas lidando com problemas 
à de nossa realidade. Os jogadores podem 
investigar as conspirações de uma Elite 
ERES que manipula as informações, investigar 
io ad ig o sobrenatural ou combater o crime. 
eae Livros de apoio oferecem 
ns material sobre feiticeiros 
ou criaturas sobrenaturais. Destaque 
para Lendas, sobre mitos sul-ameri- 
canos como curupiras, iaras e botos. 


GURPS Império Romano. O título 
já diz tudo. 


Mini GURPS, Uma série especial do jogo GURPS, 

de aprendizado mais fácil, voltada para iniciantes. 

Tem uma coleção de três excelentes 

títulos históricos: Descobrimento do 

| Brasil, Quilombo dos Palmares e 
ih | Entradas e Bandeiras. 














veio GURPS, um “RPG universal”, que aceita qualquer 
gênero e continua popular até hoje. Com o tempo, muitos 
dos grandes títulos estrangeiros ganharam versões 
traduzidas (AD&D, Vampiro, Lobisomem, Paranóia, 
Toon, Castelo Falkenstein, Shadowrun...), assim como 
surgiam novos jogos feitos por brasileiros (O Desafio dos 
Bandeirantes, Demos Corp, Millenia, Arkanun, Era 
do Caos, Invasão, Defensores de Tóquio...) 


RPG Pode Ensinar 


Vários educadores intuíram o potencial do RPG para 
a educação. A simples prática do jogo já estimula a 
socialização, a leitura, a criatividade e a 
interatividade. Apenas por estas características, uma 
aventura de RPG é uma grande ferramenta para 
ajudar os alunos a fixar a matéria, vivenciando-a. 


Além disso, uma aventura de RPG pode ser 
interdisciplinar — ou seja, abordar mais de uma matéria 
ao mesmo tempo. Por exemplo, uma aventura histórica da 
luta dos portugueses contra franceses na Baía de 
Guanabara, no Rio de Janeiro, pode abordar elementos 
de História, Geografia e até Biologia. 


Como exemplo prático do RPG aplicado à educação, 
temos o trabalho de Carlos Klimick e Flávio Andrade, da 
Editora Akritó, no Rio de Janeiro. Além de realizar pales- 
tras em escolas e universidades e fazer demonstrações em 
feiras de livro em escolas, Carlos e Flávio trabalham em 
duas escolas do Rio de Janeiro: Colégio Andrews e CEL 
(Centro Educacional da Lagoa). 


No Colégio Andrews, por dois bimestres seguidos de 
1999, ambos “mestraram” para uma turma de 7º série 
abordando temas históricos. No primeiro bimestre, foi a 
decadência da Idade Média. A turma foi dividia entre 
camponeses e nobres. Assim cada aluno pôde conhecer, 
na pele, os problemas vividos por estas duas classes du- 
rante o período. 


No segundo bimestre, Renascença. Desta vez o grupo foi 
mais heterogêneo, com diversas tramas entrelaçadas. 
Mulheres fingindo ser homens para trabalhar como médi- 














cas ou atrizes. Cientistas querendo provar que a Terra é 
redonda. Soldados investigando um caso de heresia. Um 
pintor sendo disputado por duas famílias rivais. 


Ás tramas foram desenvolvidas com a orientação da pro- 
fessora de História, que indicava os pontos a ser aborda- 
dos. À coordenação ficou tão satisfeita com o resultado 
que decidiu aplicar o RPG na turma de 8º série. Mas desta 
vez o desafio era outro. Em vez de História, um tema 
comportamental: liberdade e responsabilidade. 


Durante a aventura, a turma foi enviada em viagem de 
férias ao Pantanal, onde foram perseguidos por coreiros. 
Chamou atenção, no decorrer das sessões, como se reve- 
laram alguns aspectos de relacionamento entre os alunos. 
Após o jogo, os personagens e suas ações foram analisa- 
dos por alunos e professoes. 


Este ano o trabalho foi renovado, mas em outro período. À 


7º série está vivendo aventuras no início da colonização 
da América do Sul. Os temas são os conflitos entre as 
nações indígenas e os colonizadores, e os modelos de 
exploração da colônia pela metrópole. Nada mais ade- 
quado ao ano em que se completaram 500 anos do Des- 
cobrimento do Brasil. 


À atual 8º série está jogando a mesma aventura no panta- 
nal vivida por seus colegas do ano passado. Os persona- 
gens que criaram e a maneira como reagem diferente- 
mente aos desafios da aventura está novamente sendo de 
grande valia para a coordenação pedagógica, que acom- 
panha o desenrolar das sessões de jogo. 


Embora a Akritó seja a única editora brasileira de RPG 
que realiza esse trabalho sistematicamente, outros o fa- 
zem de vez em quando. Em toda parte professores — ou 
mesmo alunos! — ousam utilizar o RPG em sala de aula, 
sempre com sucesso. É bem verdade que a troca de infor- 
mações é bem escassa ,e os casos bastante isolados. Mas, 
com o tempo, esperamos que se torne algo comum e 
corriqueiro em nossas escolas. Segundo Mike Pondsmith, 
autor dos jogos Cyberpunk 2020 e Castelo 
Falkenstein, isso já ocorre em países como Dinamarca e 
Suécia. Também não seria justo deixar de citar o criador 
do AD&D, Dave Arneson, que trabalha com RPG educaci- 
onal nos EUA há quase dez anos. 


Além de tornar o aprendizado mais divertido, o RPG per- 
mite ao aluno vivenciar a matéria, fixando melhor seu 
conteúdo. E o mais importante, cria uma identificação 
com a matéria, seja ela História ou Matemática. O con- 
teúdo da aula deixa de ser coisa teórica e distante para se 
tornar mais viva e atraente. 


Concluindo 


Agora você já sabe o que é RPG, como se joga, qual 
sua origem e principais jogos no mercado, e as apli- 
cações do RPG à educação e a psicologia. 


Seu primeiro passo no mundo dos RPGs está dado. Se 
quiser conhecer mais, visite uma convenção de RPG ou 
uma das lojas especializadas. Converse com jogadores, 
jogue uma partida para iniciantes ou escolha um livro 
cujo cenário lhe atraia para formar o seu próprio grupo 
de jogo. Quem sabe a gente não se encontra eu uma 
convenção por aí? Um forte abraço a todos. 


Você pode encontrar maiores informações sobre RPG na 
socialização ou na educação no site da Akritó: 
www.akrito.com.br 


CARLOS KLIMICK 














Quais são? 


Os RPGs comerciais, voltados para o entretenimen- 
to, têm como público principal os adolescentes. 
Ássim, como acontece com os videogames, suas 
histórias versam sobre os temas mais atraentes para 
esse público: ação, aventura e terror. Entre os títu- 
los mais jogados no Brasil atualmente, temos: 


AD&D * Advanced Dungeons & 
Dragons. Versão mais avançada do 
ancestral D&D, e atualmente o RPG 
mais jogado no mundo. Pura espada e 
magia: guerreiros, magos, clérigos, 
bárbaros, bardos e paladinos enfrentam 
monstros e vilões, exploram masmorras, Rã 
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salvam princesas e conquistam tesouros. Bs 
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Vampiro: a Máscara. Neste jogo polê- 
mico o jogador é colocado no papel de 
um vampiro. Um ser atormentado com a 
1 perda da sua humanidade e pelas intri- 
gas e conspirações que permeiam a 
sociedade vampírica. Os vampiros se 
organizam em clãs e sociedades, cada 
uma com seus objetivos. Recomendado 
para adultos. 


Lobisomem: o Apocalipse. Um jogo- 
irmão de Vampiro, desta vez com 
lobisomens. Mas, ao contrário da cria- 
tura folclórica, aqui os personagens 
pertencem à raça dos Garou — ho- 
mens-fera que secretamente protegem 
Gaia, a Mãe-Terra, contra uma força 
maligna chamada Wyrm responsável 
pela poluição e corrupção do mundo. 


da Ad 
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móputo sásico RPG GURPS. Este é um RPG genérico. Suas 
IRS regras são flexíveis e permitem ao gru- 

IG CR E po jogar vários gêneros, em vários 

2 BRA cenários. Uma série de livros avulsos 
nda oferecem material de consulta próprio 

para essas variantes: em GURPS 

Fantasy, por exemplo, temos um 

À mundo de fantasia medieval; GURPS 
Conan usa um cenário de história em 

quadrinhos; e títulos como GURPS Império Ro- 

mano, Entradas e Bandeiras e Quilombo dos 


Palmares trazem cenários históricos. 


3D&T + Defensores de Tóquio 3º Edi- 

ção. Como GURPS, este jogo tem regras 

genéricas para aventuras de vários tipos. | A NILZA: 
Mas é mais voltado para heróis mais pode- WB” 
rosos, típicos dos videogames, mangá, 

anime e seriados japoneses — como Power | DST 
Rangers, Street Fighter, Dragon Ball e | 

Pokémon. Seu cenário mais conhecido é | ease tada 


. ” Ea 
Tormenta, um mundo de fantasia medieval. 
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Trevas, Jogo forte e pesado, baseado 
em ocultismo e mitologia. Seus prota- 
gonistas são investigadores do sobrena- 
tural, às voltas com anjos, demônios, 
vampiros, fantasmas, rituais mágicos e 
conhecimentos proibidos. Para 
iniciantes, recomenda-se primeiro os 
títulos Inquisição e Templários. 
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Esta matéria foi publicada Á| a 
originalmente na DB £16, em WD 
95, quando o ADÉD 24 
Edição acabava de chegar ao 
Brasil — e o antigo DOD da 
Grow ainda era mais popular. 
Trazia regras para personagens 


licantropos em DE&D. Esta 


nova versão está adaptada para 
ADD 2º mi 





Bem, bem... isso acontece. Você e seus companheiros 
se divertiam explorando a masmorra subterrânea 
ondé a princesa estava prisioneira, quando surgiu 
aquele bando de lobisomens. Seu personagem mais 
querido, o guerreiro que você interpretava desde que 
começou a jogar, foi gravemente ferido na luta con- 
tra o licantropo. Seus dias de aventureiro estão con- 
tados: o guerreiro vai se transformar em lobisomem 
em poucos dias, a menos que encontre um clérigo de 
alto nível capaz de curar a doença. Se não conseguir, 
transforma-se em NPC, um personagem controlado 
pelo Mestre. Tchauzinho... 


Mas... por que devêria-ser assim? É verdade que 
licantropos são:monstros, e monstros devem ser combati- 
dos pelos heróis... mas como seria jogar com um perso- 
nagem licantropo? Viver com a maldição, usar seus po- 
deres contra outros monstros? Um papel sedutor, com 
certeza. Lobisomem: o Apocalipse esiá aí para provar. 
Eis, portanto, uma nova opção de personagens para 
AD&D. Cinco opções, na verdade: Homem-Rato, Lobi- 
somem, Homem-Javali, Homem-Tigre e Homem-Urso 
— com regras para personagens jogadores. 


O Licantropo Jogador 


O licantropo (do grego lykantropo, “homem-fera”) 
não é uma nova classe ou raça de personagem, e 
sim uma condição. É uma personagem de uma clas- 
se já existente, que contraiu licantropia e agora pre- 
cisa lidar com a encrenca. À diferença é que, em vez 
de virar NPC, ele continua jogando. 


Devemos ignorar algumas informações sobre 
licantropos contidas no Livro dos Monstros. Eles não 
serão mais tratados como mostros: dados de vida e testes 
de resistência são calculados de acordo com seu Nível 
de Experiência; têm Movimento 12 normal (esse movi- 
mento pode mudar na forma animal); não checam a 
moral; e podem ter qualquer tendência, não apenas aque- 
les indicados nas tabelas do Livro dos Monstros. 


A licantropia é uma maldição, isso não deve ser 
esquecido. O licantropo é um monstro amaldiçoado, te- 
mido e caçado por aqueles que souberem de sua exis- 
tência. Ele deve esconder de todos sua condição, talvez 
até mesmo dos colegas: um licantropo será aceito em 
um grupo de aventureiros normais apenas quando tra- 
tar-se de um antigo colega, que tenha sido vítima da 
doença. Apesar disso tudo, o licantropo raramente dese- 
ja voltar a ser como antes — e sempre vai resistir quando 
tentarem “curá-lo”. 


O personagem licantropo conserva os mesmos da- 
dos de vida de sua classe anterior: 1d10 para Homens- 
de-Armas, 1d8 para Sacerdotes, dó para Ladinos e 1d4 
para Magos. Os dados de vida e Pontos de Vida do perso- 
nagem não mudam quando ele se transforma — mas, 
em sua forma animal, seu TacO sempre será igual ao de 
um Homem-de-Armas de nível igual ao seu. 


Apenas humanos e meio-elfos podem se tornar 
licantropos. Anões, elfos, gnomos e halfings não podem, 
porque a licantropia mata os semi-humanos em vez de 
transformá-los. Quaisquer outras raças simplesmente não 
contraem a doença. 


Licantropos não podem usar nenhum tipo de arma- 
dura, que interfere na transformação, mas podem usar 


escudos — se a sua classe de personagem permitir. Tam- 
bém não podem usar ou tocar em nada feito de prata, 
nem mesmo moedas: mesmo quando estão na forma 
numana, a prata arde e irrita ao toque. 


A Transformação 


O personagem licantropo tem duas formas: huma- 
no e animal (ou humano e:rato humanóide, no caso 
do Homem-Rato). Ele pode mudar de uma forma 
para outra sempre que desejar, quantas vezes quiser 
— q lua cheia não tem nenhuma influência no pro- 
cesso. À mudança de uma forma para outra leva 
uma rodada, e durante esse tempo o licantropo não 
pode atacar ou fazer qualquer coisa. 


Forma Humana: um licantropo em sua forma humana 
É quese indistinguível de um humano normal, e apenas 
alguns traços faciais podem dar-pistas para identificá-lo. 
Nesta forma o personagem conserva todos os poderes 
especiais que tinha antes de contrair a licantropia: ma- 
gos e clérigos podem usar feitiços, assim como os ladrões 
ficam livres paro usar suas habilidades especiais. 


O personagem na forma humana também pode usar 
as mesmas armas normalmente permitidas para sua clas- 
se, mas não as mesmas armaduras — qualquer armadu- 
ra é proibida para licaniropos. Na forma humana o per- 
sonagem tem Categoria de Armadura 10, mais ajustes 
por Destreza e itens, e pode ser ferido normalmente por 
qualquer tipo de arma. 


Forma Animal: com exceção do Homem-Rato, nenhum 
licantropo pode usar armas em sua forma animal. Ele 
deve atacar apenas com mordidas, garras e outros ata- 
ques que sua forma animal tenha. Nesta forma o licantropo 
sempre ataca como TacO de um guerreiro de nível igual 
ao seu (mas sem bônus pela Força), não importando sua 
classe anterior. Um personagem na forma animal con- 
serva sua inteligência, mas não pode falar (exceto o “idi- 
oma” de sua espécie animal). Também não pode lançar 
magias, afastar mortos-vivos, usar habilidades de Ladino 
ou quaisquer outras capacidades especiais de sua classe 
— apenas os Homens-Raio podem fazê-lo. 


Outra desvantagem da forma animal é que as rou- 
pas e objetos carregados pelo licantropo NÃO se trans- 
formam junto com ele. Sobre roupas, existe um truque: 
se for feita de pele do mesmo tipo de animal em que o 
personagem se transforma, a roupa será “absorvida” no 
momento da transformação, retornando depois. Por isso 
muitos licantropos se parecem com bárbaros, trajando 
tangas e roupas de pele. Infelizmente, vestir essas peles 
também pode dar pistas para identificá-los... 


Alguns licantropos carregam seus objetos pessoais 
em bolsas a tiracolo, que possam ser transportadas em 
ambas as formas. Mas isso nem sempre resolve o proble- 
ma. Anéis, capas, botas e armas de qualquer tipo não 
podem ser usados na forma animal. Aqui, novamente, os 
Homens-Rato são exceção; podem usar roupas (mas não 
armaduras) e demais objetos feitos para humanos mes- 
mo quando estão na forma de rato humano. 


Em sua forma animal o personagem só poderá ser 
ferido por feitiços, armas mágicas e armas de prata — 
mas nem sempre: qualquer dano superior a 18 pontos 
recebido na mesma rodada (uma rocha arremessada por 
um gigante, por exemplo), mágico ou não, VAI ferir um 





licantropo. Licantropos também são afetados por vene- 
no, gases, fogo, frio e eletricidade, mágicos ou normais. 


Na forma animal, cada licantropo tem uma Cate- 
goria de Armadura própria, que não sofre ajustes de 
Destreza. Também terá seus próprios ataques e danos. 
As seguintes características aplicam-se aos licantropos, 
apenas em suas formas animais: 


Homem-Rato: CA 6, Mov 12, ataque com 1 
alolgo fo (o o E arma, dano de 1d4 ou com arma 


Lobisomem: CAS, mor Va e com ! Foral 
o (o Po [o fofo o [À 2da SS | 


Homem-Javali: CA 4 Mow 12, laque com | 
mordida, dano de 2dó 


Homem-Ti ig] e: CA a Nor 12, ataque com 2 


| garras/1 mordi da, Eno de 1d6/1d6/2d6 


| NC ue Mov 9, jo [o com 2 gar- 
ras/] mordida, dano de 2d4/2d4/208 


Outras Vantagens 
e Desvantagens 


Em qualquer forma, o personagem licantropo é 
muito vulnerável ao acônito — Aconitum napellus, 
uma planta muito venenosa, comum em pastos 
montanhosos e lugares úmidos. Sempre que for ata- 
cado com um ramo dessa planta, ou se tiver que 
penetrar em lugares onde ela exista em quantida- 
de, o personagem deve ter sucesso em um teste de 
resistência contra venenos ou vai fugir apavorado 
durante 1d6 rodadas. 


À presença de um licantropo será um problema se 
alguém no grupo costuma cavalgar: o cheiro dos lican- 
tropos, mesmo quando na forma humana, assusta os ca- 


valos — fazendo com que fiquem agitados e fujam na 
primeira oportunidade. 


O personagem licantropo pode, uma vez por dia, 
invocar 1d2 (1 ou 2) animais de sua espécie se eles exis- 
tirem na região. Os animais invocados chegam em 1d4 
rodadas e lutam ao lado do personagem, ou podem ape- 
nas acompanhá-lo — mas, depois de Tdé turnos, eles 
vão retornar à sua vida normal. À invocação só pode ser 
feita quando o licantropo está em sua forma animal. 


Dicas de Interpretação 


A licantropia não muda a tendência do persona- 
gem, mas ele passa a ser influenciado pela perso- 
nalidade do animal que é agora. O temperamento 
muda de acordo com cada tipo: 


Homem-Rato: tende a ser covarde, ardiloso e sorratei- 
ro. Não gosta de ficar sozinho, preferindo grupos. 


Lobisomem: prefere trabalhar em equipe, mas sempre 
tenta conquistar a liderança do grupo. Vai constante- 
mente desafiar os colegas para combates “amigáveis”. 


Homem-Javali: mal-humorado e brigão, às vezes pode 
enlouquecer no meio de um combate. Sempre que en- 
trar em uma luta, deve ter sucesso em teste de Inteligên- 
cia: se folhor, entra em estado “berserker” (espécie de 
fúria insano), assumindo a forma animal e lutando até a 
morte. Ele gonho um bônus de +2 nas jogadas de ataque 
quando está assim. 


Homem-Tigre: como os gatos, é silencioso, preguiçoso 
e curioso — e também muito nervoso, assustando-se à 
toa. Também tem cerio temperamento romântico, ja- 
mais desperdiçondo a chance de seduzir uma donzela 
(ou gatinha, literalmente). 


Homem-Urso: pacífico e bem-humorado, um amigo 
camarada, mas gue quando irritado não leva desaforo 
para casa! Esfomeado, também não perde uma oportu- 
nidade de encher a barriga. 
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Quarta Edição *« 4th Edition 


Raras não listadas: 3,50 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
1 A Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 


ANO SALTA: ue consrsorenonerraspars serra Angel ........cmcermeeons q. Rio 4,50 
Ankh de Mishra ................ Ankh of Mishra ............... AF ===: Ri 3,00 
Armagedon ...............s Armageddon ................... Bis Raia 7,00 
Assassino da Realeza ....... Royal Assassin ................ Pra R .... 12,00 
Aves-do-Paraíso ............... Birds of Paradise ............ Vd ...... cria 7,00 
Cofre de Mana .................. Mana Vault... Ar ...... 18 4,00 
Cólera de Deus ................. Wrath of God... BF de 7,50 


BRR Cruzada... ss. fre Bliss Rico 6,00 
= | Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk ............ = A A (| 
“714 Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ................ VM coeso Ri crio FOLOO 
“= Elemental do Tempo .......... Time Elemental ............... AE pias sas 5,00 
| Esfera de Raios ................ Ball Lightning ................, VYm.... R.... 10,00 
RR ESTADO: qugasiscsesssasesns sacos: SIBBIS sosssamcasanusnisiesanssaas AE qi: Resraas 2,00 
=| Fábrica de Mishra ............. Mishra's Factory .............. É o E uasaio 2,00 
"| Farpas de Mana ................ Manabarbs .................. VM cas Rei SD 
RE] Fogo-Fátuo ............. ss. Will-O-The-Wisp .............. si A 5 ae 5,00 
= | Força da Natureza............. Force of Nature ............... VA. suas R cesso DO 
"1 Fulgor de Mana ................. Mana Flare ....... nr NTE rars E siaiia 5,00 
“| Gênio Mahamoti ............... Mahamoti Djinn ......... ND A 
“| Grimório Silvestre ............. Sylvan Library ................ RR ADE 5,00 
"| Leões da Savana .............. Savannah Lions ............... =) A Bicas 5,00 
O RGE re RR LGVIALNAR coxssssaascsisssesmass Assis E assi 5,00 
"| Lua Maligna..................... Bd MOI csusasassssascsssusasos PÊ sus R ...... 6,00 
- Mestre Zumbi ................. Zumbie Master ................ E asgraas EE ese 4,00 
Mina Uivadora .................. Howling Mine ................. é e 6,00 
O Es Millstone ........cemeers A 1 
=| Orbe Hibernal ................... Winter Orb .............. PE esonas A 5,00 
“| Paladino do Norte ............. Northern Paladin .............. Br cas R ...... 5,00 
=| Pedra da Submissão ......... Meekstone .;;.....csesecroesses AT iss TR guiaoid, 00 
RR Pesadelo .........css.s. Nightmare ...................... PE aus RE ssa 7,00 
| Rainha Feiticeira ............... Sorceress Queem ............ PE cuca: Reszsa 4,00 
DRE RAIO sssssisennssssrrssass Lightning Bolt ................. MME oscar Biacecoa 1,00 
- | Reidos Goblins ................ CODIN cossorasonanas VIM sas aves 5,00 
"| Senhor da Atlântida ........... Lord of Atlantis ............... | R.... 4,50 
1 Senhor das Profundezas ... Lord of the Pit.................. a ioorans 6,50 
“| Soberano de Géia ............. Gaca's Liege .................. Vd...... Ria 5,00 
RR Terremoto ......................... Earthquake ..................... VM .. Rs... 4,00 
“| Vampiro de Sengir ............ Sengir Vampire ................ E peuçãa [asas 3,00 
| Vínculo Espiritual .............. SINHE BRA sous sorassanessasses Blusas | acena 1,50 
Terras Natais * Fome Lands 
, Raras não listadas: 3,00 « Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 
DRE a cross soprano Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Barão Sengir .................. Baron Sengir ..........s. od ARE 7,00 
RR Digerido ........................... Diggeridoo .......... AP Rios 2,50 
“| Ordem Primordial ............. Primal Order ................... Vi asas: Riga 3,50 
"| Sálix de Outono ................ Autumn Willow ............... VA asso: Rº:2:<:72008 
e. Veldrane Sengir ................ Veldrane of Sengir ........... a Esqaanie 2,00 


| Era Glacial * Ice Ages 


= Raras não listadas: 3,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
BRs] NOME .............senseemsserees Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
2] Arcanix Perturbador .......... Vexing Arcanix................ Ar ...... R...... 5,00 
=] Assecla de Leshrac .......... Minion of Leshrac............. Pr... R......5,00 
=| Assecla de Tevesh Szat..... Minion of Tevesh Szat ......Pr....... R ...... 4,00 
“=| Bomba Relógio ................. Time Bomb .................... Ar ...... R...... 4,00 
BRR] Deflexão ......s......ss.. Deflection ..................... AzZ...... R......8,00 
"=| Elo com a Tempestade ...... Stormbind ..................... Dr see R.00. 6:00 
“1 Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit .................. BF eqera Rm 7,00 
"1 Espírito Sibilante ............... Sibilant Spirit .................. AE sã Rn 5,00 
| Fatalidade de Zur .............. Zur's Weirding ................ Az... R...... 5,00 
“| Floresta Karplusiana.......... Karplusan Forest.............. Ties R 25:50 
“1 Fontes Sulfurosas ............. Sulfurus Springs .............. | ES R sas 6,00 
“4 Gorro do Bufão ................. JESter S CAD: usasse 1 RNA R .... 20,00 
RR] Hecatombe...................... HECALOMB: ssaaesrasascas Prod R5400:5,00 
llusões de Grandeza ......... Illusions of Grandeur ....... Add cosa 4,00 
Jokulhaups ......cessersssecceses JORNAIS o sressacesrveiicas VE sem 


ERUEGOVE sauna sairaieea ERUTDOM assassinas Vilares Risos 7,00 


MAGOUAI assucessiscasescuns casas BRISINANO:ssissscesssimaados à E E aims 2,90 
Manipulador Gélido ........... Ice Manipulator ............... AB mito sa 6,90 
Máscara do Bufão ............ Jester's MasK ....sccereasseso + A Mazda! 8,00 
Necropotência ................ Necropotence ............... oca REESS 8,00 
OFBEZIANA.... e rocmeserenres DBO NIDA 2,0), curso rezermeçeo AS. unas Dae, 2,00 
Regiões Agrestes 

de Adarkar ............. Adarkar Wastes ............... Tag: R sa 6,00 
Renovação Duradoura ...... Enduring Renewal............ BI asia: E nsm 2,00 
Rio Subterrâneo ............... Underground River .......... East: R sas 5,00 
VAMOS: agia tessmrasssasisendas POR saasassavaessesstameamaito PR quê Eau 6,00 


Alianças * Alliances 


Raras não listadas: 3,50 * Incomuns não listadas: 1,00 « Comuns não listadas: 0,25 


NOME espe Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Contágio ..........eeess CONtABION ..ss.isncssecrreseeseis Eni | asguiso 1,00 
Coração de Yavimaya ....... Heart of Yavimaya ........... | se Ra 4,90 
BISA sussa ais DYSTO DIA 3.2 Pr sa usos 5,00 
Elmo da Obediência .......... Helm of Obedience ......... AR asus R .... 10,00 
Escavações Soldevianas ... Soldevi Excavations ......... Tesconess Eandias 4,00 
FORD eram BROS sito desmosentesso + AR is 1,00 
Força de Vontade .............. FORGE DIO cus ssperesvszesos E: ua eres 4,00 
Geleiras Minguantes ......... Thawing Glaciers ............. | e" 9,00 
Horda Balduviana ............. Balduvian Horde ............. VM ..... R .... 15,00 
Lagoa dos Mortos ............ Lake Of Dead ............,..es | E R .... 10,00 
Phelddagrtf ....................... Phelddagrif ..................... DF ss: Rsuaio 4,00 
Pilhagem .................ss e. PIADO: css itens sasasters! VIR acc |ssauta 2,00 





Os preços de Magic e Pokémon desta edição foram 
elaborados por Himsky Massaoka, baseados em . 
cotações do mercado norte-americano. As matérias 
sobre Invasion são de Maurício “Gorak” Garate. 







Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de 
baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
carta quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. 









Abreviaturas 


SeNdl ass Soda cancao nis nt nadas deas Artefatos 
Ssssanaca cssvaçoncasa saca ces sas eco PAU] 
codiuansencansacainsds idade sas sn cceee... BraNCA 
NR E RLoado ro o STS Di E Drojtigo(o/o 
osedtefascocs caos ssca secs canos oca ora seu Preta 
Vd .eeaccasssssessosssce racer Verde 
Vim -.ocsscacoaencossssa esco Vermelha 
Tossos sas caco acaso nec cce sccna does os seas TOrreno 
dE o cosscessscacos secos ceterreno: BÁSICO 
PRE Círculo de Proteção 

RdP ......................... RUna de Proteção 
TK ...............0.....00+.+ Token (marcador) 
Pok .sssssos acessos esa sas er sacana ovos POKEMON 
Tras sec us a ass Treinador 
ENgS o roer cmg oiaedo Energia 
Ce sseseasa senao ass ne pas s bb o se o veio o COMUM 
Desse ==. INCOMUM 


Re Sssssndcs oe E a Mo sas seio ROLECI 





| Posto Avançado Kjeldorano . Kjeldoran Outpost .............. E eeages R .... 11,00 


Viragem * Mirage 


Raras não listadas: 4,00 e Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


HOMO iscas Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn ................. BE sas: Rssuiss 7,00 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract .............. PE asia Rian 5,00 
Diamante Olho de Leão ..... Lion's Eye Diamond ........ AR ssa Ras 5,00 
a rio ca 1 er AP a A di 2,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite ............. a R .... 10,00 
Dragão Baldaquino ........... Canopy Dragon .............. [A O ad 4,00 
Dragão da Catacumba ...... Catacomb Dragon ........... a E RR) 8,00 
Dragão de Névoa .............. Mist Dragon ............. Nas Rs 7,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon ................. BF scos Rca 7,00 
Dragão de Teeka ............... Teeka's Dragon ............... AT asso usas 7,00 
Dragão Vulcânico ............. Volcanic Dragon ............. Vm .... A sia 8,90 
Efrite Frenético ................. Frenetic Efreet ................ DÊ sas RO 4,50 
Emissário do Fogo Bravio . Wildfire Emissary ........... VI acre Lai 1,50 
Equilíbrio Natural .............. Natural Balance .............. VOS oq E pedi 5,00 
Escadaria do Sepulcro ...... Tombstone Stairwell ........ A DE 5,00 
Escolha Preferida .............. Preferred Selection ......... A E 5,00 
Espírito da Noite ............... opirit of the Night ............. PE us À ie 8,00 
MATO! esssesusssscsstsensserasststers o [j5 DOR DE Us PR À sum 7,00 
Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan ...... Vm ..... R .... 15,00 
Meseta Sagrada ................ Sacred Mesa ................... BE sessao R ...... 9,00 


Visões º Visions 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NONO assa ssseisaas Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
AIGONIO aaa seas ANTONIO! ;ssssessesiarisasaraao EP sais Pg) 6,00 
Areia Movediça ................ QUICKSANO sasgrasasaeasicas | e pre 1,00 
Bastão da Anulação .......... Wand of Denial ............... AM asas R ...... 5,00 
Bigorna de Bogardan ........ Anvil of Bogardan ........... AM pass: E aus: 2,00 
Bolor Invasor .........ee Creeping Mold ................ VA cuqrisa Econ 1,50 
Cesto de Serpentes .......... Snake Basket ............... AR sssena 5 RR 6,00 
Cidade do Isolamento ....... City of Solitude ............... NO envase E" 8,00 
fls 35 + PS LISSAFUON. smemernesensosecannens AZ: pune RO core, 00 
Dízimo ........... a çã it; Br ...... = 3,00 
Efrite do Arco-lris ............. Rainbow Efreet ............... 1d AR E gers 5,00 
Fênix de Bogardan ............ Bogardan Phenix ............ Willis: as 4,00 
Nekratãal. .ssesasesmi sensor: NERPAAAE:susssineisaassasssiass ET sagas Exssssta 2,00 
Orangotango de Uktabi ..... Uktabi Orangutan ............ VÔ qua hnsave 1,50 
| Paraíso Inexplorado .......... Undiscovered Paradise .... T........ Ps 9,00 
Recursos Malbaratados .... Squandered Resources... Dr ...... E caannid 5,00 
Tutor Vampírico ................ Vampiric Tutor ............... EE tua R .... 11,00 


Alísios * Weatherlight 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NONO: ausasescasencassssesasossros Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Bênção de Géia ................ Gaea's Blessing .............. VO asia Epson 1,00 
Justiça de Urborg ............. Urborg Justice ................. a Eme 4,00 
e A ADVANCE: .xcseres enem casivaniões Desing E sasia 8,00 
Mina das Pedras Preciosas .. Gemstone Mine ................. q OR a 3,00 
Pesadelo Trovejante .......... Thundermare .................. Vm ..... Encore 8,00 
Tempestade de Fogo ......... ERES. .eenreronsessepseranes a 7 O 2,00 
Tributo Infernal ................. Infernal Tribute ................. PT a Rai 5,00 
Vale dos Lótus .................. LÓTUS VAIO escuusassassaias Ts EE isaias 8,00 


Quinta Edição « 5th Edition 


Raras não listadas: 3,50 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


DO o cepeneoeasaçems Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Ankh de Mishra ............. Ankh of Mishra ............... TA DE ursos 4,00 
Armagedon ........ Armageddon ................... q a 7,00 
| Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise ............ Vd...... PRE 7,00 
Cidade de Bronze ............. Cy OT BRAES ias Tanga EPA 9,00 
Cofre de Mana .................. Mana Vault... AE senas Riasos 5,00 


Cólera de Deus 


CARTAS AVULSAS, DECKS, BOOSTERS 


(41)225-1671 
rockyraccoonDuol.com.hr 


30,1) 15 = 80010-050 = Curitiba = PR 
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RAÇA zu sec serisrmesons CUISADO suas assis aaa BE acusis Risaseis 6,00 
ERRO cxsesssssssvssmsaessn DENBCLON sopas 4 7 ADA Eanes 7,00 
DR eras DR etnia itida a E roca 3,50 
Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk ............ Ar ...... E 7,00 
Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ................ Vm ..... R..... 14,00 
Elemental do Tempo ........... Time Elemental ............... AZ...... raia 5,00 
Esfera de Raios ................ Ball Lightning .................. Vm ..... R .... 10,00 
Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit .................. BE nscos: Essas 6,00 
Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest .............. | RR Ri-sasão 9,00 
Fontes Sulfurosas ............. Sulfurous Spring .............. Te assis Rear 5,00 
Força da Natureza ............. Force of Nature ............... Vilas TE seda 7,00 
Gorro do Bufão ................. Jester's Cap... é EP R .... 12,00 
Grimónio Silvestre ............. Sylvan Library ................ VEL. bee E 5,00 
Hecatombe ....................... HOCAOM. ...rcoremermesemessase 4 E cen eoa 5,00 
Jokulhaups ....................... Jokulhaups .................... VYm .... HE esneea 6,00 
DR ERUPOOVE assar VO su E asi 6,00 
Lua Maligna ...................... Bad MOON assassinas PF auiças Fraga 6,00 
Sos FR BRUSBIANO -xosssacicasasasoriasso j Ra Missuzas 5,00 
Mina Uivadora ................. Howling Mine ................. PÉ cossnos E 6,00 
DR cstecataecesesssea: MANSEORO: assassinas RÉ eua e 5,00 
Necropotência .................. Necropotence ................. PF sms A 7,00 
O o anmemesrem Order of The 
Tocha Sagrada .................. Sacred Torch ................... Br ...... Dê 3,00 
=l Ordem Primordial ............. Primal Order ................... Vd...... Eesti 4,00 
o REI + pre 1 ERES e re VM as RR .2::::5,00 
=] Pesadelo ................... Nightmare ....................... PF sc Rocs0 1,00 
| Regiões Agrestes 
de Adarkar ..........s..s css. Adarkar Wastes ............... é Ee Ea 2,00 
Rei dos Gobiins ................ ED IN seno rernecenço VM... Eai 5,00 
Rio Subterrâneo ............... Underground River .......... : PA aa 2,00 
senhor da Atiântida ........... Lord of Atlantis ............... AZ... DR nas 5,00 
senhor das Profundezas ... Lord of the Pit.................. PF usas Riu 7,50 
DOFAINTI = essas ecssivenrecãs Coe E | PODER Bl gasiss EE sasaça 6,00 
TEMTERORD sessao scssisa Earthquake ................... VIM qua: Russa 5,00 
VAO usei sadenieiisiicosasõass POR sara css mamsãa PÊ ossos: o 4,00 


Sexta Edição «Gth Edition 


Raras não listadas: 4,00 « incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


oi PER A Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
ATCANÃO -scxsasessaienems crsereszomm Archangel........................ = 5 6,00 
Armagedom ..................... Armagedom .................... BI A 7,00 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn ................. BÊ sos: EX casas 6,00 
CRUZADA esisesasscassasiesados CrUSADO scenes BÊ cus FÉaca 6,00 
Tutor Esclarecido .............. Enlightened Tutor ............. BE anesams Eram 2,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon ............... + Dn 5,00 
Cólera de Deus ................ Wrath of God ................. ER sis ima 7,50 
DIET: Epa dores Deflection ....................... AZ ...... A 7,90 
VESREÃO ms matsaseonnotermo Desertion ....................... + RR aa 5,00 
Rendimentos Decrescentes Diminishing Returns ......... o A E 5,00 
senhor da Atlátida ............ Lord of Atlantis ............... AZ aa: E a: 4,50 
RECODIAE. sssseaissesaastucicasas REC sessions ces AZ sa: Pscis 4,00 
Fatalidade de Zur .............. Zur Weirding ................... RÊ suco A ssa 4,00 
DORBIDA sacras ioseineainssrsescos DIRETO cross sussa PÉ sau Bancada 4,00 
atol Te RS O Fallen Angel ..................... PE saia Das: 4,50 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract .............. E E nei 5,00 
POBSCCIO: ..rmçorencevesesaoregenaes Nightmare ...........csese PF A 7,00 
Tutor Vanpírico ................. Vampiric Tutor ................. às A pa 8,00 
Horda Balduviana ............. Balduvian Horde ............. Vm ..... R.... 10,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite ............. VYm .... R uu 7,00 
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coco ASSAD RITLALILAINÃO cuconanerenaecesaeauss 


EDEVO quassancacesaaacasgnasaçaa FOIVO omissa cos sisrriinãs 

Ultimo Recurso ................. Final Fortune .................. 

Rei dos Goblins ................ Goblin King ..................... 

Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan...... Vm ..... R .... 11,00 
piscalto IPAniaBavel eine sematiaso ni sp MR cas 8,00 
Dragão Vulcanico ............. Vulcanic Dragon ............. Ve Rue 7,00 
Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise ............ Vd..... Ras 7,00 
MATO same MO caca Vd...... Rasso! 6,00 
| Totem Amaldiçoado .......... Cursed Totem ................. AS cai =..:5: 5,00 
Totem Sorridente .............. Grinning Totem ............... AE assis Rosas 8,00 
Mina Uivadora .................. Howling Mine ................. AF. Ra 6,00 
5 APR RS MONO isa nes Ara EE sd) 5,00 
Cesto de Serpente ............ Snake Basket ................. ação A ER 5,00 
Regiões Agrestes 

de Adarkar .......ccseoeeesnereeos Adarkar Wastes ............... Taste Rue 5,00 
Macegal ................ BIUSTUANAS ..aeceemresendondi Tsais Ria: 5,00 
Cidade de Bronze ............. City of Brass ................... Ts R ...... 7,00 
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- E Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest.............. TRE 
1 Fontes Sulforosas ............. Sulfuroes Spring .............. Escorra R ...... 5,00 


4 Tempestade Tempest 


e. Raras não listadas: 4,00 + Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


BRR NOME ...erssmeemsenessencenmesseos Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
DP Altar da Demência ............ Altar of Dementia ............ AR moran A, oem AM 
BRR") Aluren ......... ss. AMB csyesssans issu Vd..... R......6,00 
| Anjo Vingador ................... Avenging Angel ............... BF css A «2:::::0,00 

RR Apocalipse ....................... Apocalypse ................... VM ge sans 5,00 

| Cavaleiro dos Alísios ........ Tradewind Rider ............. PE cuia sss0: 2,00 
“À Chuva de Lágrimas ........... RAMON IDAS seres asia PR sou Esmscaçã 1,00 

“| Dança de Cadáveres ......... Corpse Dance ................. e RP Rss 5,00 
ER Dispensar......................... dia o AD AE arsasor Lomesaoo: LDO 

| Distorcão Temporal........... Time Warp... Az... R.... 13,00 

| Dragão de Rath................. Rathi Dragon .......... Vm ... R......9,50 

RR Eladamii, ....s..:: Elamadri, 

"| Senhor das Folhas ............ Lord of Leaves ............... VO saci Reco TO 
| Emissário Soltariano ......... Soltari Emissary .............. Broa: R ...... 4,00 
| Filhote de Chacal .............. Jackal PUB sesseaspanicesasais ME seara! Lico 1,00 
"| Floresta de Skyshroud ...... Skyshroud Forest............. Tesssesas no 2,00 

=| Força Verdejante ............... Verdant FOICE ......... VO ams PE dora 7,00 
DP Fornalha de Rath............... Furnace of Rathi ............. VIM conse erere OO 

À Garras do Inverno ............. Winter's Grasp .......... Aos (A 1,00 

“| Gerrilheiros Soltarianos ..... Soltari Guerrilas ............. DE ass R ...... 4,950 
| Gnomos de Garrafa .......... Bottle Gnomes ................ Casas 1 sas TD 
| Lago da Caldeira............... Caldera Lake ................... Eaatsa RE, cocsc2 0, DO 

| Lagoa Espelhada .............. Reflecting Pool ................ Essa R ... 11,00 

EQUOLINA «ssseciocesssessaneranã LODOIIIY sccenpasesaaamnices DE assa É amei 2,00 

RR Luz do Dia ...................... LIQRE OE DAY osocscorsess crises BE scenes guns 1,00 

RR] Morte Viva..................... Living Death .................... PF cce: PR veoers 9,00 

“| Pergaminho Amaldiçoado . Cursed Scroll.................. Ar ...... R .... 20,00 

Pinhal Desolado ................ Pine Barrens .................... É a Remo 5,00 
RR =] Planura de Sal .................. SAID EIAIS cosa: Tags: R222:9,00 
| Prateleira de Pergaminhos Scroll Rack ..................... E usa RsescstDO 

RS] Propaganda ...................... Propaganda ............ AZ: ,siasia Eiazasos 1,00 

“| Rainha do Caixão .............. Coffin Queen ................. Pr isa Rae ,00 
ROCICIAA axsonveneraenainos RECUO ues nesse oruasanerisagas Vo qa Rates 5,00 
Sarcomancia .......... SarCOMANCY ..ecessesniseraessos GR Ri 5,00 
SOLANO .screseresseerressemee SGFANINOÃA. pesprsnesrisavenemas Via Lara 1,00 

- Sussurros da Musa .......... Whispers of the Muse ..... AZ....... lisas 1,00 
«A Vinhas de Eladamri ........... Eladamri Vineyard ........... Vd Rs 7,00 


Fortaleza * Stronghold 
Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NONE. iiasocissoispezsssanõo Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Anjo Guerreiro ........... Warrior Angel .................. DE RCA 6,00 
Assassino da Fortaleza ..... Stronghold Assassin ........ Piza Ria. 5,00 
Busca do Conhecimento ... Pursuit of Knowledge ....... Bla: Rs 5,00 
Campeão Soltariano .......... Soltari Champion ............. Br Rs 4,00 
Druida Eremita .................. Hermit Druid .................. Vd...... Rss 4,00 
Fênix Fragmentária ............ Shard Phoenix ................ rj de= 6,00 
Fortaleza de Volrath .......... Volrath's Stronghold ........ ; Eu Ricca 5,00 
Fractius Rainha ................. Sliver Queen ......sescescesecs Drs R .... 13,00 
Mox de Diamante .............. Mox Diamond ................. AE. R .... 20,00 
Ponte Traiçoeira ................ Ensnaring Bridge ............ a RA R ...... 6,00 
Procriador de Espículos .... Spike Breeder ................. VON. rs 4,00 
"1 Salões Oníricos ................ Dream Halls ................... AZ...... Es 5,00 
7] Wyver de Prata .............. Silver Wyvern .......... Az... R...... 5,00 
Ea Xamã en-Kor .............. Shaman en-Kor ............... Brass Rssasa 4,00 
ES 
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Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 


HOM a speececonmemnaresasae Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
LOLACUSÍNO É esses cnceesimar DALICIVSIA. eco seco srossagiee DÊ ça ENA 8,00 
Paladino en-Vec .......... Paladin en-Vec ................. e seas 7,00 
EQRNNDEANO io censores ssanenes Equilibrium ................... é Ae aos 2,00 
Ertai, Mago Graduado ....... Ertai, Wizard Adept ......... RR ste isca 8,00 
Mente sobre Matéria ......... Mind Over Mater ............. a APRE = 1 À 
OO se ciesisoepaisi diria HERO eres RE as: Ri 7,00 
Juramento dos Carniçais .. Oath of Ghouls ................ EE suis R ...... 4,00 
Pandemônio ..................... Pandemonium ......c. VYm .... R secas 7,00 
Assalto SÍSMICO ............. Seismic Assault.............. VM au SP 5,00 
Mirri, Felina Guerreira ....... Mirri, Cat Warrior ............ p: A 6,00 
Juramento dos Druidas ..... Oath of Druids ................ VA secas e 8,00 
Espículo Tecelão ............... Spike Weaver ................. «PN Ea 5,00 
Sobrevivência 

do Mais Apto .................... survival of the Fittest ...... O: PA A 7,00 
Portal Errático .................. Erratic Portal .................. AE assis Eres 4,00 
Autômato Descuidado ...... Mindless Automaton ....... AR ii Ruas: 3,00 
Broche da Anulação .......... Null Brooch .................... AE qrses Eli suas 6,00 
Cidade de Traidores .......... City of Traitors ................. | seo Eis 4,00 


Unglued 


Raras não listadas: 5,00 » incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 


Nome: Duigiaal === = ==5-essemacormesae Tipo . Rarid . Preço 
Big Furry Monster (Cada) .............eeeemess À RNA à Sqr 5,00 
BECK EORES user tai AS ss Riga: 6,00 
MITOR METOR = Sasasegçaa Lapestaseniiie AP assis a 5,00 


Saga de Lrza * Urza's Saga 


Raras não listadas: 4,00 « incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


NONO a. Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
CalaSTolo ..s.===0 === Catastrophe ..................... 2 PRA Rs 8,00 
Antifona Gloriosa .............. Glorious Anthem .............. Br Rca 6,00 
PANA cossaas assess sto Ft UR RR cap RR Br: Ra. 5,00 
Avatar de Serra ................. Serra Avatar .................... Bliss R .... 13,00 
Adoração ................ WOISHIDS es escoceses: Bias: Rides 6,00 
Campo de Energia ............ Energy Field ................... Aa Te 5,00 
Balla: ARU ss srecesen E na Great Whale .................... E cus: R ...... 5,00 
Mascote Imaginário .......... Imaginary Pet................. Ae estado 4,00 
MOLTONdEO:........ esmo Morphiing ....................... Nevis Ro 6,00 
Mostrar e Contar ............... Show and Tell ................. AZ: Rigs 5,00 
Golpe de Gênio ................. Stroke of Genius ............. AZ R .... 13,00 
RACHA <.7ass===: 05: 2Sseccoscsas (o fps AZ: Riilica 4,00 
Espiral Temporal ............... Time Spiral ..................... AZ ...... R .... 13,00 
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Cria das Trevas ................. Dark Hatcling ................... EE aus RR ssa 4,00 
PEISOQUIO ascasusasssanasasasas PELSBQUIA: suas ias Phssses Ro somas 7,00 
Determinação de Yawgmoth . Yawgmoth Will................... E A 9,00 
Demo da Cratera .............. Cracter Hellion ................ YM .... asim 7,00 
Transação Aleatória .......... DE aoanteasae 5 JN AP 2,00 
Dragão do Relâmpago ...... Lightning Dragon ............ Vm ..... E renno 8,00 
Dragão Avérneo de Shiv.... Shivan Hellkite ................ ij É 7,00 
Ataque Surpresa ....... Sneak Attack .................. NEN, au Bicas 9,00 
Abundância ........cs Abundance ................... Vas Bases 5,90 
Encantadora Argothiana .... Argothian Enchantress .... Vd ...... E cuauss 6,50 
Vorme Argothiano ............. Argothian Wurm ............. 1 E ota 6,00 
Filho de Géia .................... Child of Geia ................... «1 Ecos 7,00 
Centauros de Citanul......... Citanul Centaurs ............. VO ervas 1 5,00 
Vorme Interminável ........... Endless Wurm ................ 7 A E iacspes 6,00 
Exploração ........... ERDIOLANDA:..crsensmeemeoraneeos A Egas 5,00 
Karn, Golem de Prata ........ Karn, Silver Golem .......... AL sas Ena 6,00 
UNENA sagas ETOIIÃO usasse suspira: AE esc: R ass 8,00 
Hélice de Mishra ............... Mishra's Helix ................ AE ansaas Resarosa 6,00 
Colosso Phyrexiano .......... Phyrexian Colossus ........ A Ri suasas 6,00 
Processador Phyrexiano ... Phyrexian Processor ....... AE sipers Rise; 6,00 
Abertura Temporal ............ Temporal Aperture .......... A nd 9,00 
Berço de Géia ................... Gaea's Cradle .................. « qa R .... 10,00 
Pedreira de Thran ............. Thran Quarry ......e + Dara 9,00 


Legado de Urza « Urza's Legacy 


Preços separados em normais/metálicas 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 + 
Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 7,50 = Comuns metálicas não listadas: 4,00 


Co II Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
Guia Cármico ......... Karmic Guide ................ Br...... R...4,00/21,00 
MG as comece eruernõera Archivist........eee Az .....R...4,00/21,00 
Colapso Planar .............. Planar Collapse ............. Br...... R...5,00/23,00 
Radiante, Arcanjo .......... Radiant, Archangel ....... EN casas R... 7,00/25,00 
llusão de Mediocridade .. Delusions of Mediocrity Az ..... R...4,50/22,00 
Visão FAZ .osucsiaa sera: Fleeting Image ........... Az ..... R...4,00/21,00 
PARNGIONO: xsmasaasanosaera PANTICNÕR. esmero: AO iss R... 6,00/25,00 
Segunda Chance ........... Second Chance ............ Az ..... R...5,00/24,00 
Sem Piedade ................. No Mercy... Pr...... R...6,00/22,00 
Goblin Soldador ............. goblin Welder .............. si: JO. - RR 4,00 
Desastre Iminente .......... Impending Disaster ...... VM ..... Re... 5,00 
PIONIANICIA ..iscesisssnssasiiãs Pyromancy siso: Vm ..... R...5,00/22,00 
Fênix de Shiv ................ Shivan Phoenix ............ Vm..... R...6,00/25,00 
Defesa do Coração ........ Defence of Heart .......... Vd ..... R...5,00/23,00 
Eremita Demente ........... Deranged Hermit .......... Vd ..... R...6,00/25,00 
E ERICO ssanseraoaperrateronaso sa [Sa asda 1,00 
Gibões Escondidos ........ Hidden Gibbons ............ o A AS 4,00 
Força dos Carvalhos ...... Might of Oaks ............... Vd ..... R...7,00/25,00 
Multani, Feiticeiro-Maro . Multani, Maro-Sorcerer . Vd ..... R...8,00/25,00 
Ents da 

Semente dos Ventos ...... Weatherseed Treefolk .... Vd ..... R... 6,00/25,00 
Perímetro Defensivo ...... Defense Grid ................ Ar...... R...5,00/25,00 
Monolito Sinistro ........... Grim Monolith ............... Ar.....: R...6,00/22,00 
Anel de Gix .......... RING ONE coisas susana Ar...... R...7,00/32,00 


Destino de lUrza * LUrza's Destiny 


Raras não listadas: 5,00 « Incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0,25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 
Incomuns metálicas não listadas: 6,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 


NOME auasasanaaesas Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
DCE qusrnessacaiuiçasmes HUGROE  ssusioamassaaas Benção DO se 4,00 
Mestre Curandeiro ......... Master Healer ............... Dice gi 4,00 
ONGESCÊNCIA aesesacsscranes Opalescence ............... = A SN 5,00 
Grifo de Coleira .............. Tethered Griffin ............. é E 4,00 
Ladrão de Aura .............. etc di | e AR | 4,00 
Elemental da Neblina ...... Blizzard Elemental ......... A SS 4,00 
RÃ eos ecini si DONO: assustada RE ass DA rca 4,00 
Deslealdade ................... MCACNEN sussnsaminenss AE seis Risescaaiarars 6,00 
Aprendiz de Necromante Aprentice Necromancer Pr...... Reisssaeias 3,00 
Ladrão de Corpos .......... Body Snatcher .............. Pisa RR 4,00 
Carnaval de Almas ......... Carnival of Souls ........... E Erica 5 A 3,00 
Queda Rápida ................ Rapid Decay ................. PE nos O naciidis 4,00 
Barganha de Yawgmoth . Yawgmoth's Bargain ..... Pr...... R......9,00/5,00 
Ciclope de Olho Injetado Bloodshot Cyclops ....... 4 NA SD 4,00 
Dragão Ganancioso ....... Covetous Dragon ......... Vm..... R...7,00/25,00 
Festival dos Goblins ....... Goblin Festival ............. O RETERE À SeP 4,00 
Impaciência ................... IMpatience ............ics.. VM sas RE ssa 4,00 
Reverberação ................ Repercussion .............. Vias Missas 4,00 
Elfo Flautista .................. EMISN PIDÉS. sussa VO cas a 6,00 
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Crocodilo Imperador ...... Emperor Crocodile ........ Vd ..... R... 6,00/23,00 
Padrão de Renascimento Pattern of Rebirth ......... so E, A 4,00 
Cobrir Arando ................ Plow Under... E 4,90 
TEN e corante Rofellos, 

Emissário de Llanowar ... Lianowar Emissary ....... VU cum PRN 6,00 
Elemental dos Espinhos . Thorn Elemental ............ Vd .....R...7,00/21,00 
Mergulhador da Sucata .. Junk Diver .................... Alasca e cantrstasis 4,00 
MASTICOTO aussi isso: Masticore ...........s. A usava R.13,00/30,00 
Metalurgista .................. Metalworker ................ GR + 4,00 
Barril de Pólvora ............ Powder Keg .................. Ar... R... 7,00/22,00 
Espelho Percurstador ..... Scrying Glass ............... A DE 3,90 
Matriz de 

Armarzenamento ........... Storage Matrix .............. E TESE 4,00 
Incubador de Urza ......... Urza's Incubator ........... od RP Peters 4,00 


Máscaras de Mercádia º 
IMercadian Masques 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 » 
Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 * 
Incomuns metálicas não listadas: 6,00 « Comuns metálicas não listadas: 3,00 


TT E Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
Cho-Manno, Cho-Manno, 

Revolucionário ........,..... Revolutionary .............. PRP à Sp R 6,00 
Vigia da Fonte ................ Fountain Watch ............. BE cao asiseassaissi 4,50 
Honrar os Caídos ........... Honor the Fallen ............ Bras: ER smonnanana 5,00 
Máscara de Marfim ....... Ivory Mask ..........s. A 7,00 
Rainha dos Jhovalis ....... Jhovalis Queen ............. A E nianddicad 5,00 
Batedores em Rappel...... Rappelling Scouts ......... “A, AR 5,00 
Serviço de Segurança .... Security Detail .............. A 3,00 
Vaga de Retribuição ....... Wave of Reckoning ....... E 5,00 
Sitios 1 é PA BHDOIV! soco passsciniesiniias E Pistas 7,00 
DANS asas EMANA sus ssnaraassasespissi E ARENS SRD o 5,00 
EMDRNTO cuisine camecss EMBAIDO aisunsssasassniassass Av ARRRERR - RRO 5,00 
Toque de Karn ............... Ras TONER oras RE css seara 3,00 
Desencaminhar ............. Misdirection ................. AE sro 7,00 
CONTO assess! Sri br!) = ANN 5,00 
Bandoleiro de Rishada ... Rishadan Brigand ......... ANDO DR 5,00 
Herdeiro Saprazziano ..... Saprazzan Heir.............. DE roi corsnaneonaçã 4,50 
Política de Estado .......... SATO BTANL ,scscsnisarisisinavãs PE pu Rian 4,50 
Kraken das Marés .......... Tidal Kraken ................. RE a spasas 6,00 
Rotas de Comércio ........ Trade Routes ................ AE natura 5,00 
Comandante Cateran ..... Cateran Overlord ........... Bliss Rasca 5,00 
DENGICN usassem: DSI esssesensies ssa PE aus PE sisesaninaçal 6,00 
Marcha Forçada ............. Forced March ............... PR 5,00 
E DD Rio PIE Pr. a 3,00 
Espírito Ínfero ................ Nether Spirit... A 5,00 
Assassino Famoso ........ Notorius Assassin ......... E Russas 5,00 
Wumpus Surrador ......... Thashing Wumous ........ Paso aca 5,00 
Desmascarar ................. UNIMASK 2eoeaeses messias od GR a 5,50 
Fome Monstruosa .......... Unnatural Hunger .......... PE saias Resssrazenas 5,00 
Sabujo de Sangue .......... Blood Hound ................ DIE usar repe eso 3,90 
Juramento de Sangue .... Blood Oath ................... VEM sec Reexesasentis 5,00 
Desabamento ................ COVA ....csscessssseessasssro 43 MR + A 5,00 
Mantícora Mangual ........ Flailing Manticore ......... 5 O RD 3,00 
Corredor da Lava ........... Lava Runner ................ EU, PR 4,50 
LHOTAGO: ensesesesonne sresensoe Lithopahge .................. NM se Ras 5,00 
Mago Sísmico ............... seismic Mage .............. VM gs Rss: 5,00 
Squee, Nabobo Goblin ... Squee, Goblin Nabobo . Vm ..... R........... 10,00 
Ruptura Tectônica .......... Tectonic Break ............. VI escassa 5,00 


O TRAMPO 
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4 Líder da Caçada 


Er Madrugada 


7] Driade das Vinhas 
DP Santuário em Ruínas 
| Lentes Distorcedoras 
7-4 Olho de Ramos 
“| Coração de Ramos 





| Atlas de Mercádia 
4 Jaula de Macacos 


| Mercado Alto 
4 Porto de Rishada 


| Ladrão de Rootwater 





"1 Dragão de Duas Cabeças Two-headed Dragon 
Caller of the Hunt 
Inconsciente Coletivo ..... Colletive Unconscious ... Vd 
Caminhanite da 
Dawnstrider 
“1 Megatério Megatherium 
“| Afinidade Natural Natural Affinity 

=| Elemental de Rushwood . Rushwood Elemental .... 
Geração Espontânea ...... Spontaneus Generation . Vd 
Equinócio da Primavera . Vernal Equinox 
Vine Dryad 
Crumbling Sanctuary .... 
distorting Lens 
Eye of Ramos 
Heart of Ramos 
Magistrate's Scepter 
Mercadian Atlas 
Monkey Cage 
Power Matrix 
Dust Bowl 
High Market 
Rishadan Port 


Cetro do Magistrado 


Matriz de Energia 
Bolsão de Pó 


=| Nêmesis *« Nemesis 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0,25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 « 


| Incomuns metálicas não listadas: 6,00 * Comuns metálicas não listadas: 3,00 


Nome Original 
Avenger en-Dal 
Blinding Angel 


Vingador en-Dal 

Anjo Ofuscante 

Lin Sivvi, 

Heroina Rebelde 

| Ajudantes do Oráculo 
Onda de Paralaxe 

| Asilo Espiritual 

Maré de Paralaxe 
Aguas Crescentes 


Lin Sivvi, Defiant Hero... Br 
Oracle's Attendants 

Paralax Wave 

Spiritual Asylum 

Paralax Tide 

Rising Waters 

Rootwater Thief 


Dragot s 


«e Dados e Miniaturas 

5 Salas para Card Game e RPG 
Livros de RPG Nacionais e Importados 

e Acessórios para Carôs , folhas p lásticas e Protetores de Carta 

e Cartas Avulsas é grande variedade de Card Games como Magic , 


e Pokemon, LOSR,, Spellfire , Star Wars , Mythos , et. 
Pokemon Boosters e Decks Nacionais e importados . 


Atendemos via Correio Integrante da jp 4 (Ea 


Caçador do Mar 
serpente do Turbilhão .... 
Oferenda do 

Fosso da Morte 

Bruxo Adivinho 

Traição Assassina 

Nexus de Paralaxe 
Assassino de Rath 
Volrath, o Caído 
Intendente de 
Rochafluente Flowstone Overseer 
Desliza de Rochafluente . Flowstone Slide 
Titã Lacólito Laccolith Titan 
Apanhador de Moggs .... Moggcatcher 
Terreno Coberto Overlaid Terrain 


Death Pit Offering 
Divining Witch 
Murderous Betrayal 
Paralax Nexus 
Rathi Assassin 
Volrath the Fallen 


Explosão de Saprófitas ... Saproling Burst 

Núcleo de Saprófitas ...... Saproling Cluster 
Behemoth de Skyshroud Skyshroud Behemoth .... 
invasor de Skyshroud .... Skyshroud Poacher 
Interruptor Mortal Kill Switch 

Predador, Nau Capitania . Predator, Flagship 
Arame Emaranhado Tangle Wire 

Refúgio Kor Kor Haven 

Orla de Rath 


Profecia * Profecy 


Raras não listadas: 4,00 * incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0.25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 5,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 


Nome Original 
Avatar da Esperança ...... Avatar of Hope 
Vento Abençoado Blessed Wind 
Convergência Celestial... Celestial Convergence... 
Espírito da 
Pedra Preciosa Jeweled spirit 
Mageta, O Leão Mageta, the Lion 
Informante Mercenário ... Mercenary Informer 


Rm Zen] 
VERSÃO) Noy' 
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Alexi, Maga Zefiriana ...... Alexi, Zephyr Mage ....... AE qtas Rescue 2,00 à 32. Rewards Of Diversily ...........sesereeemeeness BE asas DE cusiçeneasaa 0,50 E 
Avatar da Vontade .......... Avatar 0f Will ................ APR — 6,00 33. Reya Dawnbringeêr .....emsssecaseceserenesersnescaseso 5 A 1 12,00 ta 
Vento da Negação .......... Denying Wind ............... DE secos cia 6,00 EE EP PS APDO EA = APP 12,00 [us 
Sentidos Apurados ........ Denying Wind .............. O nie Read 5,00 Res do O) NINO E hanrero O 1,50 [588 
Sobrecarregar ....... Overburden................... DE ia doa 2,00 36. Samite Ministration ............................ sis. RE ac id 1,50 [458 
Roubo Psíquico ............. Psychic Theft ............... AR EA 2,00 DE SRRACIDOS: om espariiiera is as E RPPS É PEER ERERR 0,50 a 
1 Avatar da Mágoa ........... Avatar of WoE .............. DE o a 7,00 SB: ODNIL O! ROSISLAICO «cri sarsiss susana E ss rs 12,00 
Greel, Ceifador da Mente ... Greel, Mind Raker ............ Pl soa rsss 6,00 E GOL SDNTE WBANES uses rss sassesssssssensensasacasesss Br suga sucusassustas 1,50 [528 
Vento Pestilento ............. Plague Wind ................. Phsssas Resina 6,00 AB: Strength Of UM asas cssessssenasarimes E nc E ss 0,50 [o 
Informante Rebelde ........ Rebel Informer ............ a RN 1 5,00 | 41. Sunscape Apprentice... E 5 0,50 [2588 
Tutor Rístico .................. Rhystic Tutor ........... je RS PD 7,00 BR 42. Sunscape Master .....ussecoesesamenmsssessesinsuarsenses E sas cena 12,00 [oo 
Avatar da Fúria... Avatar Of Fury... q A 6,00 43. Teferi's Care... eeneereeneeresena = 1,50 [08 
| Bombeiros Keldonianos . Keldon Firebombers ..... VM ..... R............. 5,00 [EM 44. Wayiaring Giant..................... e ssesemseaseneesenees E PR 1,50 [528 
Latulla, DE a O 12,00 [o 
Supervisora Keldoniana . Latulla, Keldon Overseer Vm ..... R............. 5,00 46: Barmm's UNMAINO =: ssa Ros Do scans 0,50 [50588 
Ventos Cauterizantes ..... Searing Wind ............... MM cs rosana 6,00 47 BIDA SOB assess ses sseessanamaas RAR DERA 12,000 [154 
Avatar do Poder ............. Avatar of Might ............. VA axu Nasa 6,00 [== 48. Breaking Wave ...........ssseeesestseseenes a ARA + 12,00 |-S8 
Natureza Dual ................ Dual Nature .................. VA uia 5,00 [HS 49. Collective Restraint ............... siri or JS — NR 12,00 [58 
Jolrael, Imperatriz Jolrael, Empress EA pe ES O PR E + 12,00 |2228 
das Criaturas ................. OFBBASIS casssasarcacaasas VO salsa SR RE rosas sscunereso reverter DE oo E 1,50 [558 
Vorme Mungha .............. Mungha Wurm .............. RO insobrenpiapoes 5,00 52 Distortina WakO. e mermsnecormecoresesceoempamisansrensens “7 PDR 4; ÇA 12,00 | 
Esquilo Brigão ............... Squirrel Wrangler .......... O. O: E 5,00 [ES 53. Dream Thrush ............. e essesreeerrerersarserameas DE: roer Micos mermarass 0,50 [288 
Ventos Vitalizantes ......... Vitalizing Wind .............. DO ea cad SUU EMMA 54: Empress Galina ................ sereessermseasisiarsameaa E SIP PRE IRT 12,00 
| Anjo de Penas de Cobre . Copper-Leaf Angel ........ Ala Pcs SO) | Essence LEAR ass sv AZ suas: | gnu 1,50 
: o RES e To RR RR PR o 0,50 [08 
Invasion ERES E 6 IR + Aa 1,50 [338 
| Raras metálicas: 23,00 * Incomuns metálicas: 8,00 + Comuns metálicas: 5,00 BE FARTO SQUIDOO assessamessssensecosssairams RE saias O veasparas: 0,50 |: '3 
na : ) O remo IN 12,00 e 
Ag EEN Tipo . Rarid........ Preço |[-Len Manipulate Fate... AZ... Po 1.50 
1. Alabaster Leech .............ss es siesseesrerserersesees Br... A 12,00 À 61 Metathran Aerostat AZ RO 12,00 
2. Angel of Mercy da ii nico pi à Rag 1,50 JL 62. Metathran Transport... AZ. Dei, 1,50 
3: ATÓCNE SDICICE....,. eres recsmmrisareacerronssarsrammecans Br ...... nessa esaad 0,50 2] 63. Metathran ZOMbIC .....iee marea HG Essas 0,50 
4. Aialya, Samite Master ..........esssesseeceessreserass = E 2 DT 12,00 e a AZ Cn 0,50 
Se DONAS ENUSSALO cases srs Blig | acordes 1,90 [ESA 65 Phantasmal Terrain ..iie EEE AZ Co 0,50 
E: BONGUSN HEPAIOS csuscasassasssersanasasanissmp atoa Basesas: E asagessuscam LES o AZ 0,50 
Ze BAMGNSH LADOS cassa emana tansras ausentes DE sessao cosa 0,50 7 PODIDO SIERRA ATC 0,50 
o: Banalish TEAPDÕE. cases cusancraicesmscisranpeanuisames BE mas É sssnmaaçes 0,50 | 68. Psychic Bate... AZ. Ro 12,00 
9. Blinding Light IRANI GECi ET RSI ad O saias E ronda 1,50 pd 69. Rainbow Crow .... EPE IN E AZ... Die 1,50 
10. Capashen Unicom ........... semestres RR 0,90 [55 70, Repulse ............. ERA pags AZ Co 0,50 
11. Crimson Acolyte freira ca ET eram A 0,50 SG 71. Sapphire Leech ........ AZ... - 12,00 
12. Crusading Knight ................ srs A 12,00 [554 79 Shimmering Wings ....... eee AZ Cs 0,50 
13: Deal 01 BIONV ssasasuzsaacasa put Bla: EE 12,00 [5 73. Shoreiine Raider AZ 0,50 
14. DISMANHN BIOW coussaasasse ass ssasssarssmssisesstss BE sagas osenisiamrs 0,50 CRS A PA AZ. É especias 1,50 
15. Divine Presence CeESGausa era vETIE er acusam it auasas Toda BE csriso Rransanass 12,00 S$E] 75. Stormscape Apprentice ........... a. 0,50 
PO ROME GE POR ss asearaaasr or areia BE cosa asmesssãs 12,00 [E 76, Stormscape Master... AZ Ri 12,00 
TE CUPAIN CAN ADI aspacnassasisiemsnsasiaaacendaaião o, | AP 0,50 | 77 Sway of llusion ....... esses AZ... RR 1,50 
uai o oie EST é A Massa umano 12,00 [2 78 Teferis RESPONSE... AZ Ro 12,00 
19. Harsh Judgment ..........ieereserereesereneeneers A, E 12,00 | 79, Temporal Distordon ..........reteeseees AZ Rn, 12,00 
20. Holy E SE E BF ..eco, ERR 0,50 “E 1 80. Tidal a Ro pa 0,50 
21. Liberate USO REPASSES ORSERAN Ro ADS RAD AR o sseçe 1,90 [24 81 Tolarian q AZ. neta 1,50 
22. Obsidian ABONO capas usa osso Bl ua Cousas 0,90 EM 892 Tower DISKE Rs AZ... Cu 0,50 
| 23: ES TOBISÃ apisssscssees conse rerammnasissscueasemancamanto BE ssa thrsaares 0,50 [54] 83. Traveler's Cloak iria AZ 0,50 
| 24. Pledge of Loyaliy PER ces + | É seia 1,50 |] 84 Vodalian Hypnotist ........rtertereeteiaeeieeees AZ. O arace 1,50 
| 25. Prison Barricade caio Eron ecanroLd Ema A 0,50 “el 85. Vodalian Merchant .......emeemeeeereeetetes AZ. an 0,50 
| 2D: PIOLEGINO QUNERE:. sscemuencenensinaceis cosesmeareioriço DE osas A rensne 0,90 [4] 86. Vodalian Serpent... AZ Cn 0,50 
| El Pure Refiochor se asserseresereeseeprraegesameesarençae A 12,00 [rg od o AZ E asa 1,50 
| 28. Rampant Elephant ............. ss sereeerermeros E 0,50 1-] 88. Welk-Laid Plans E Bs 12,00 
| 29. Razorfoot Griffin... Br... carma 0,50 E 1 89. Worldly E E A [Et cpecmaeae 0,50 
SO: HESULI co ooounra reto recorra BI a tree 0,50 ns Pirro e o AZ... nato 1,50 
RR SICADUO ss ques oorsiassessrerispitusatincasittacda A Exapmasosass 1,50 
92. AGOMNZINO DIGITESE cas socsssscssisscassininasanpinisaeasaio PE naves Er asastecnme 0,50 
DROGA! ace k pe E Pd E CA o GE ais 12,00 
PRECISO Negar : É + . mnihilate ememenceneareneneeenanenerenacerentncnsena eres trata Pr eeusero | vesseanereass 1,50 A 
PREENCHER pa ::-] 95. Bog Initiate .................memeeeemeseeseereeseeseeeerereso 2 0,50 [o 
LOGO ESTA TA VA Mm o BSS o Ae ais 1,50 [EM 
PLANILHA DE  /A4MM | EO OT. CINE ANG pena ssmens caseiros coreniirasaraenieianieadt Ps Rosa 12,00 : 
/ GR E SS DUO ss sean o GER 0,50 M 
99. DEMO JEANS. co sosescosasesssesessseansaanavenss: Ef Seseuas À corssenenesnas 1,50 po 
100. Desperate Research ...........isesrees co AR = PE 12,00 he, 
101. DEVOUNNO SIOSSUS: asus cs cariascsecesacesenamsissas EE + PR 12,00 , 
DR O o marcos tecorno caes ore niatennems GE — NR 12,00 . 
o Gti Cr A vá EA Dai 1,50 
GR A II o, E 0,50 
O TOS EQUCCUIRO = escuras esisrasisasiiaaçs PR 0,50 
O DO PRBSCISANOO sais PE E mantas 0,50 a 
no TOZ: Goa Dj cassa ass sasssssasasases Placas esses 1,50 8 
O 108. Hate NGAVII, sas sasasssianicasisaacass: Basso) orrcasenaas 1,50 
E 09, HIVDNOHO CIQUE issaseasssossacenacnsscrasanssação RO é PP 0,50 R 
ne 110. Marauding Knight .........ceesessesesseseeesêreesess EP | PR 12,00 1 
RS os PRE a PE NE 0,90 - 
56 E 





O e a 





Y 112. Nightscape Apprentice ................. Elise + 0,50 














113. Nightscape Master ........isestee Pr Ren 12,00 RS ESSE É UM 
114. Phyrexian Batileflies ...... ese E 0,50 DED AO REA tropa 
115. Phyrexian DEIVEI ...essencosceneococonsnsornemecenaeuensaos ao | 12,00 BRASIL? 
: PREVER... 
116. Phyrexian Infiltrator .................... GÁS E essas 12,00 
BIZ. Phyrexdan Reaper ......esesessesssssanisasecassensesçõess PS sima! 0,50 
RM 118. Phyrexian Slayer .............................on nin 2 0,50 
RD. Plaque Spitter ....cs... sec semenciaãs o 1,50 
RO Raávenous RaiS ss nsesssceenões « E 0,50 
RR 121. Reckless Spite ............. PE sa Din REA 1,50 
BR 122. Recover... Pri Bi 0.50 
ER 123. Scavenged Weaponry .............. em Pr =6- Ds. 0,50 
ERR 124. Soul Burn... erre Pr G=as 0.50 
= 125. Spreading PIaque..............eseerreeessassssarsesesisaa fere Rss 12,00 
BR 126. Tainted Well... Pr iii: BA 05 40,50 
RR 27. Tien UI pasaasssssossasssssesssserisessisnsacseso fo ps 1,50 
RR 128. Tsabo's Assassin ............s.ss ses Pos q 12,00 
BRR 129. Tsado's Detres ..ssssssscssssssinssssscsssa a | PN 12,00 
RR 130. Twilight's Call .....ossscscssssss ss cissessscssa. Puma a 12,00 
: At. UrBOro EMISSALY .cscesaeasaesucanepsaeaamaçs PE asse RDNS = 1,50 Cas = TO a E 
1 132. Urborg Phantom ...... eee a A 0,50 TSC NA ODE! os sssssoncenaseesanesosepeareres 7 PRP RR 0,50 
E- 133. Urborg Shambler ........emees Pr En 150 si E A DR Us JOR ( 12,00 
| 134. Urborg Skeleton... “(E 0,50 E OP E 12,00 
135. Yawgmoth's Agenda ...............es = a — a 1200 195. Lianowar Cavalry ........................s..ssss ss. VE... D cspuaisiisãas 0,50 
« DE ANCONA sessao age ym É au 0.50 TOR TEONAÇERE === VA si: ERR 0,50 
To? Bend O BIGOR casas 7 = 12,00 197. Lianowar Vanguard ...................ss VA asa b sosaesissor 0,50 
138. Breath df DaradE usas cassiane 1 A 1,50 16 MA INES escassas isa ME asaiol sssranuas 1,50 
CSM PRE 7 Ym Rec 12,00 199. Molimo, Maro-Sorcerer .................seesessessss VA asas Renas 12,00 
140. Chaotic Strike... UM NR 1,50 200. NOME ER... O sra asscssessesisasaniassse sena VA ese ÃE Ioceesragõenma 0,50 
141. Colapsina BOLTerS: «xecsas cesar ecsresenpasarmmmaros 4 ER 12,00 ERR RÃS O Aco AE 4 A == 0,50 
142. Crown of FlaMES .... semen YUM Ce 0,50 202. Pulse of Lianowar ................seeereerseesentereos A RS 1,50 
1483. Firebrand Ranger ......... eterna e A 1,50 COS AMRS ENOS: a eerne nr (a RA 1 0,50 
144. Ehitu FC. cenerreerocmncrea cares raias Vi ag Requer 12,00 204. Quirion Sentinel ................nn errar AURA Aa 0,50 
45. Goblin BOM: secas sans RA 1,50 205. Quirion Trailbiazer .......................... essas: Vistas irgesestrara 0,50 
IME: Halâm Dines ssasesseseessensasencemansian sara E AD SI 1,50 206. Restock ................ e neensenserseeneeneencacercenseno VOS acasa Rerasessás 12,00 
EE FIO BO TEN acres sa PT  « 0,50 207. ROGUNG KAVU «cc sicmeicemesenesesseenssisençã VOCES usntavos 1,90 
EE NOR Cr io A 0,50 208. Saproling Infestaton ............... sissemmamseecsérsiçã VER same 12,00 
149. Kavu Monarch... YM Re 12,00 209. Saproling Symbiosis .................................. A ER | PE 12,00 
150. Kavu Runner... ienes = PA 1,50 210. Scouting Trek ................ cas spfitacs ME aca 1,50 
O onerar erra vens tensa 5 NA, é 0,50 211. Serpentine Kavu ........... nl MR Urutpontirs 0,50 
452 Linhinino:Dart ........meemermerssaseceesmorenseemevemso VM ir | erga 1,50 STE OMR ER opere cr a ade 1,50 
152. Losing Giant... suas usas nana VIA ca squares 12,00 213. TONgÃe ......eencencerenmes Re ntonos de eae a UG 1,50 
TA. Mages” CONOSE canas susana 5 = 12,00 214. Thicket Elemental ...............i....... Vaso escrassoss 12,00 
155. Maniacãl Rage saasanescamisascaasssruscansesicsos A <A 0,50 215. Thornscape Apprentice ............................. VE cas Ereconcconses 0,50 
RE E 12,00 216. Thornscape Master ...................................... VOS corso sesuzeges 12,00 
7 Esta e 5 (a PR E = A 0,50 217. Tranquility ............ a o macios içui VOO cp oseneseçoços 0,50 
158. Pouncing Kavu .....eeetmes A + 0,50 218. Treefolk Healer ................. e eemeneseneeemsenenses A 1,90 
159. Rage Weaver... A 1,50 219. Utopia Tree .................eemereemeeemsermeermeem + 12,00 
160. Rogue Kay... eee A, PR 0,50 220. Verdeloth the Ancient ................................... E 12,00 
TEA. Rúby LOBM amenas sir ii Pi PR 12,00 221. Verduran Emissary ....................... res a PES 1,50, 
162. Savage OIMBNSIVO ss assasssiaassiasisrsaada VI Goa some 0,50 222. NIGOrOUS CHANGE cs ssseassercessiremssato VO ss 6 gavaareim 0,50 
TOS. Started PÚNIA assess asssaasszassranesessnromansmas NATE aÃ reacaça 0,50 Pião BR À PESRS ARDE di 00 EANES VE acaso) aotesimass 1,50 
LO. SCOTENMA EGVA!ausacacaaassnesasasmaaaca VE con at 0,50 224. Wandering Stream .................. sis [1 REA PR 0,50 
DRESS Ve co PJ 1,50 DS A GR cas ponto santa minas cin Vl sanse Dlssias emas 0,50 
166. Shivan Emissary ....cceene metes E 1,50 Pa TT DU DE sas: PR sereno 12,00 
167. Shivan Harvest... + AME RT 1,50 COZ. PEER mom esndennes enemcereneacorrentenioro DAN; PD 12,00 
168. Skittish Kavu ........esmesereneemeseeneas + IS 1,50 228. Angelic Shield ...................eereeenseeseeraneenssenses +. A 1,50 
169. Skizzik ....... ss reeereereensemereererieniteers VI ao A nas 12,00 229. Armadilio Cloak ....................eereermerssseneess Pi + 0,50 
TT. SUB RAN. -..sces mise rerresa siri eia VM ui sacas 0,50 230. Armored Guardian .......iseimesmseisaeiros e = pon 12,00 
Til Stand Of FAN ss ms gissstsieisametasausse (A SR, - 12,00 21. APRE MARA = 2222 BE ass > 12,00 
TO CRM comsasasas eae assa pamesana AR > 0,50 ese MTE MERO .=.assessssssassssssenessiseiarsessesem: DÊ ess aressasce 12,00 
173. Tectonio InStability scenes sa ssesseneçso Ym LR 12.00 233: MNA SBAROS secs sessasasascsran semanas DF orais | saem 1,50 
174. Thunderscape Apprentice aderir eei ai VM + 0.50 PA e BO | A E RR E PN À amos 1,50 
175. Thunderscape Master ........eeeem VYm Ro 12.00 EO NT S DUE: cesar somos rarosareeraza Essas Dur 12,00 
176. Tribal Flames... eee A 0,50 250: BIAANO SPECO. usnsessmeeamemenerssesmreninsensssçãs E A 12,00 
À 477. Turf WOUNÁ eee Um. Css 050 PAC Teo 4 PE DE... E 12,00 
E TO Urzas Rage... me nersisaseiselsa ses o ceedA er 1200 238. Cauldron Dance ...............ceeeeeerseseserreneses 7 A | nina 1,50 
RE 179. Viashino Grappler ...... iii a o sa 050 Das Carina TOM ...ccessnsreiseisieasensnnsse sais DO sagas | ssasuaiçanas 1,50 
EE PP O 0,50 20. CANOAS GUAVE sisuassasisasesausaizias pesarassescoas E socssa unssantares 1,50 
BRR! 181. Aggressive Urge... Vd É 0.50 241 CoORMOR MICIOIV suas assassinas DE sasva Rossana 12,00 
Ê O PE + E - 12,00 242: CIOSIS; TG PUIGES asssssnisnsesssssinssinacesecisasçõo DE ssssa PÉ sesssonasos 12,00 
o 183. Blurred Mongoose .........ieeeees Vd E a 12.00 2ÃS: UangdaZ; MO MINE cases cenvicesisssecossaasss cares E, PR 12,00 
h 184. Canopy Surge... Vd Eu gA 150 244. Dromar, the Banisher ................cceeses ES 12,00 
185. Elfhame Sanctuary ........ eee Ud = < É amnsaçes 1.50 245. Dueling Grounds ...........eeeceserereererereeceraems + 12,00 
186. Elvish Champion... + — venia 12.00 246. Fires of Yavimaya ............eeerenrereenereneses A RE 1,50 
187. Explosive Growth .........iiaes VA ul sean 0,50 247. Frenzied TINA .........rencemeeencensesoncensensenntnçes DE as De 0,50 
EN 188. Fertile Ground ..............iiis E 0.50 ZAS: Galina SIG comecem marisscuuanivariosaass EN cxesaa ssseessasars 0,50 
E + RR 0,50 249. Hanna, Ship's Navigator .........................., EF asia sscaisss 12,00 
À 4190. Jade LeECh een Vd “e 12.00 250): HeTOES” REUNION ass csacs csssseneisssuaesicasarras É À ausaeongaeçãs 1,50 
191. Kavu Chameleon... eee Vd E 1,50 251. Hortiél CHOBTAN ass esmserisma srssasaacoraserisseris Deca E oia 1,50 
57 
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252. Hunting Kavu ........seeesemers 
293. Kangee, Aerie Keeper ................ 
254. Llanowar Knight... 
ZOS. LODOLONY pisa as ssueseaas uses 
256. MÉLGO” SIGAM ac scsssacaassiscaçensss 
257. Noble Panther ....................... 
258. Ordered Migration ................... 
259. Overabundance ........... 
200. Plague Spores ............... 
EO Ls VTE CONINO sequer 
Zoe. Rag) RAVU sosssesensssasauso: 
268. Reckless Assault ..................... 
rc PRO e 
200. ReVIVINO VADOIS:, esceoneesseserneesaoms 
266. Riptide Crab .............. 
267. Rith, the Awakener.................... 
268. Sabertooth Nishoba .................. 
269. Samite Archer ......................... 
2 TO SERES VISIO issues crase 


PÉ ii é 
273. Sleeper's RODE .........csteee 
214. Slinking Serpent..................... 
278. Smoldering Tar .........cesiseses: 
276. Spinal Embrace ..................... 
217. Stalking Assassin .......... 
2178. Sterling Grove .....sesessenecsencess 
279, Teferi's Moat ........... seems 
200. Treva, the Renewer ................... 
EST. [SADO IAVDO susana 
282: UNAEFMINE asssuaassssessssssssaasssssso: 
283 Uta DRAMA acsssaas season 
“BA. VICIOUS KAVU: sssemeesseneeesenas sais 
289. Vile Consumption ..................... 
286. Vodalian Zombie ............... 
BOI, VOO isa raras 
288. Voracious Cobra .......... 
289. Wings of Hope ....................... 
290. Yavimaya Barbarian .................. 
291. Yavimaya Kavu ........eeeseres 
292. Stand/Deliver (Stand) ................ 
292. Stand/Deliver (Deliver) .............. 
2983. Spite/Malice (Spite) .................. 
293. opite/Malice (Malice) ................ 
294. Pain/Suffering (Pain) ................. 


294. Pain/Suffering (Suffering) 
295. Assault/Battery (Assault) 
295. Assault/Battery (Battery) 


296. Wax/Wane (Wax) .............. 
296. Wax/Wane (Wane) .................... 
287. ANOYV BONI uses acessa sussa 
1 298. Bloodstone Cameo ................... 
299. Chromatic Sphere ........... 
300. Crosis's Attendant .................... 
301. Darigaaz's Attendant ................. 
302. Drake-Skull Cameo ................... 
303. Dromar's Attendant .................. 
E 304, JUMESTÃOS casam 


| 306. Phyrexian Altar... 
307. Phyrexian Lens .....csecesesseressanees 


atos 


OLHA, COM 
ESSE PERSO- 
NAGEM APELÃO 

VOCÊ NÃO PODE | 

ENTRAR NA MINHA Au 
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ceia ai 8 A RR 
ER DE .eesco PE are ceerreo FADO 
is Dicas Les OD 
EE SRR ESOA Dad sarna 1500 
ssesnasezui Tenaaçãs DE sus Russa T2DO 
cena emenaR gens Duas Raton ELZA 
REPRESEDNEIRE A IPI 
OS DR = A 74 1 1 
PR A SRD | 
DO REP e Ds Ras TOU 
esmo qur ec quasa DF caca R cases TE DD 
destas caaaaças DE asas Re scsosucaasa LDO 
RS DE css gasta DIDO 
PE RRER à 1 A APNR |) 
da O; AR UR 
dadas aaa ADO DI: DD 
E ERA ssa ease 1200 
EEN RA DI sousa) ossere LOU 
RAR O EM casssei) susmaseça OB 
RE DE sseoilo io raneresd O 
incita PD RR 
EAR, 4 A] E 1 
ae Dias] cassia 1500 
oa DE aÃ ass TEDO 
Ementa DE aa Ressesssasss 200 
id DE ouso Resssvesisas 12,00 
une O BR 
di 3, A RR 1 
PESE DR E 
Ds E Dias DO 
e scemssniraer Dicas A ssa 12/00 
DP DÊ usas] assensassssao DO 
AE Di AR RR (o 
Di a dj A, À E 1 
RREO 8 AD e | 
a So PR = AR | 1 
darão: DT ssa) ssessastos LOU 
acima a E ig ES MEREIMAE! d ci 
eng DE asus De scareraçca DO 
in sera! sescarranda LO 
SON 5 A 
EA + + RN || 
PRN ME suiça uensutssasai OU 
a ncesuicosinDaasas PE cesar] ssessesessoso [ED 
E PE casal usatieaçs OD 
a cai NIM es cesessseaa DO 
Di cara RAN! RR 
a ii e A NR é 
É MO: eo] soseosacerase LEU 
asc icms E son] seus EOU 
csgEauenUSa Petas AT asso cospessuss EU 
eres sagar ana DE rea) sxsesssnsiss TOU 
a | END 
REA A RR 
8 a A RR 
TS RS AT os | usas 100 
SEU REISINSESU AP sua auaaszas 100 
PR AR AE anus RN caoraoo 12:DB 
ES PRA autos AE saio ssa EASDO 
e AR assar seios UU 
a a Ar... R........... 12,00 


SUB: Panair POPA suzana snsc somasuivisaasaiaio Also: 

Sob o it PA AF usas | sara 1,50 
310. Rith's Attendant ..............eea AE (EN 1,50 
RESTOS A E q + Ar ....... E 1,50 
ST GDA) GOA sussa era A ia; ES 1,50 
by a [5 RP Rd Ar ua PEssunvoss 12,00 
314: Tigoreye CAMED: assess sesanaenas RE sra | assess 1,50 
SS. TTOVA E AUBNAANE cosas rssisarassansaaaasatas AR sinais À ramais 1,50 
So. ITON=HOM COMBO: sacras sascerscncem secure ER Ee 1,50 
317. Tsabo's Web... eeeeseseeeanerreseao E AD A 12,00 
Tot pa ecê pi Ar ...... a 12,00 
SR ANCICN SPO 23222 isa E gue ssratastates 0,50 
320. Archacological DIO .cu.ssssssasssserasems ssa saio: É mai | ansstoadna 4,00 
Set. GOaStaL TIWIBE suscemansissaspuaerers sua sssiss ais E cant | rasas 5,50 
ES ENA PAIGE uses mara aca av E ad à aca 5,50 
areias Car é q 7: E comunas 0,90 
327. Geothermal Crevice .............eeeems a « 0,90 
= a CM) gp 020 OM | PR E PT | A ND 0,50 
ds be a de MR O fé PANA RES RS NR Tha E uemsmatantai 0,50 
333. Keldon NECIODÓIS: cascas csisssisasaascisiss E proa Rinnasass 12,00 
34-37. MOURA ss sacessaassa ssa possas E a É suas 0,50 
a AIRE TRE coro meia 0,50 
so ARS AME 0 O SD MONDO dE crio Da 5,90 
DEU NVan VASO... em remreenronrerenrecevermememne demente DO ii ai 5,90 
AR SE VON soci sa gas T sas O us: 0,50 
DESIRE ANIMA is coonsssisassssssssstassesssauarreneinãs (5 RO E ones 0,50 
SAS tudo FAIA «ais: suas cussicas ae icaniss tranco ssusacsa | vsus O costesumeços 0,50 
SU DOME VONCANO scsssassssesessess caserna ; À asssansiseno 3,90 
Cartas Promocionais 

0 ADE Ss SR AE Nome Original ........... Tipo . Rarid .... Preço 
O VESES DES a (7 PRE TE Rss: Runs 5,00 
Cripta de Mana ................ Mana Crypt ................... É e Ricca 15,00 





Série Básica * Basic Set 


SKC NO 





RA ssa Tipo . Rarid........ Preço 
TT ESSO DE RENNES POR cuu2s 6 ossstsuiso: 1,00 
NS TRL | PR RP EN PU cosa: PR esses 25,00 
DEAD ss asas essas sorri o PA 2,00 
Co PINO POR suo serocernoe 2,00 
DO Rm eems encerrar er rrra arara rariaçaa ND 1,50 
HEAD CO ossos POE cs ssa 217,00 
o dci | AROS ARE DEAD A AM POK sos: camesmesas 1,50 
EUICIDÃO suga sassennsaisias serena sacras POR cas: b seara 1,00 
DIRISOY LEO) cocaina cesariana POR crio: Roses 21,00 
RO rsss cs apesar onerar ans 5 PD E 55,00 
Ca EEN 7 A, E 1,50 
CT AEE O 2,50 
CASTAIV MOI) cs aa io POK uso RS oamss 16,00 
GISTalry DOM = ssusssassessassrrsestais imensos reeasmssends Tide suassarsais 4,00 
COMputEr SBAICH cascas assis Td agea Ressaca 10,00 
eo 0 É AE E 2,00 
Devolution Spray .......eeeeeeereserenrereeseneererenessa E O 3,00 
10 7 E RE E À A 2,00 
DIGO ses e cc POR ua Grs pues 1,00 
DONO sas ando ssa srenasossarasocesgueras ounvIorsssaisnisass PER seua DB ssssasiasaves 1,00 
DOUDIÉ BOIOHOSS aaa seara EM ss Dice 6,00 
DIGO sosissareonaassraasaseaaisa casam ganas POR set onacsas 10,00 
DRANNE oxecnseen tenta seca ao Rico ani paira E A 2,00 
o AI EE POR. ci rsrs 1,00 
O ii ia caia PK arco PA menconeeranas 2,00 
CRCA suis RO Ri bb POR ease 8,00 
ERCUOTO susuasaass sas ressaca nascia BOR Racers 6.00 
ERSTOV REMOVA cava mansa temeroso É Dr RAR E RS 1,090 
ENCIOY ROBOVOL, cscessssormnaisaaserasaians teria | (A E xsteconass 2,00 
epi E 5, AO 2,00 
Fighting Energy... eecerseereeeeerereeeaereereren “pj PD e SP 0,50 
PES ENC ae crormenarinem neem correr denoeramiasa teres encena Eng... G........... 0,50 
BONECO assa arca | Ra eae 1,50 
DA GN REA DA ONU a ROX asas bus asse 1,50 
GEASS ERAS crar assess cessa sascatonitis sata ENO asa: 6 ssisiarasisa 0,50 


o à ELO P w df a da My . 
€ Mm qa do E ça Cas p ', 





Growilithe 
Gust of Wind 
Gyarados (foil) 


Hitmonchan (foil) 

Impostor Professor Dak | 

Item Finder Psychic Energy 
Ivysaur Raichu (foil) 





Y Lightning Energy 
o Machamp (foil) Squirtle 
q Machoke 


Magikarp Super Energy Removal 

Super Potion 
Magnemite Dor E oo DA o velo ND EP Tra 
Magneton (foil) o E uia DRDS e RD Pok 
Maintenance Venusaur (foil) 


Tr 
% 


Mewtwo (foil) 

Nidoking (foil) 

Nidorino 

Ninetales (foil) 

Nidoran Zapdos (foil) 


— 
1 


Pidgeotto ; «Jungie 


| Nome Original 
Pikachu Belisprout 
PlusPower Butterfree 
Pokédex Clefable (foil) 
Pokémon Breeder 

Clefable 

Pokémon Center 
Pokémon Flute 
Pokémon Trader 
Poliwag 





(LIUBAN 


COMIC SHOP 
RPG'S E CARD GAMES 





DESDE 1989 


e MESAS LIVRES PARA VOCÊ JOGAR COM O SEU GRUPO 
e TORNEIOS DE MAGIC, POKÉMON E LOSRINGS 
e PALESTRAS E LANCAMENTOS 


A ITIBAN COMIC SHOP DESEJA AOS NOSSOS Av. SILVA JARDIM, 845 (CENTRO) 
| CLIENTES E AMIGOS, AOS EDITORES E TEL.: (41) 2382-5367 - CURITIBA - PR 
DISTRIBUIDORES, UM NATAL REPLETO DE E-MAIL: ITIBANONETPAR.COM.BR 
ALEGRIAS E SONHOS! UM SUPER 2001 com HOMEPAGE: 
MUITOS LANCAMENTOS E BOAS NOVIDADES!!! WWW.NETPAR.COM.BR/ITIBAN 


ESPECIALIZADA EM HQS, RPGS E CARD-GAMES 


(NACIONAIS E IMPORTADOS) 








EO es ia 248, A = 12,00 



















EXBUOEUIO: asaaasueieezesmrarea ss E E E 1,00 | | o 
E con ne cosa Rr aa smsa cassa spsqas POK sisal csmsessass 2,00 || 4º es Voveu! Juro NH | 
e PR DR poi, RC 3,90 1 EM | 4 SM” / QUEJÁVIUM VI | 
Flareon (foil) COMPRA PASTO CLAD RCC INC ATC o RES s RSA S Can tU dO CU aUTO SA Pok..... Ditos 18,00 ; WE = ac b: POKÉMON FA- | = “ 
EO cgi Seis tos enenosraarernasos E 12,00 NY ! zenDOAGO MM | 
E o POR] mos 2,00 ] > ; / A 
a E RD PAK aa baseia 1,00 a 
E CS ND SE e A 1 1,00 RAR 
DR ie PR eras FR enpcinsços 18,00 Fe; 
AONDE qusosssasre coca sapo oras ses raras nna naus o POP; 12,00 rar 
Range: (OM) ssassisucasaacavacmaacenraneneaspemcansesito POR eco Rscsmsasa 18,00 TES 
eia A SEP pé | SA 10,00 Ra 
Piu un o PR: 4 E A 2,00 E 
MTO) asma rsrsrs raca connsnarasns o AR 1,00 Ryo 
NIPOMRIR csssssasessesassasisssnsncosaessanesesars amais POR ga ums 2,00 E 
DRA agr sais paca POR cas Dus 1,00 Rr E 
DD sine ie 1 A AP 1,00 E “pa 
Mr. Mime (foil) ........... sie A 18,00 E ço. 
MEMO rsss eres ssa pi ani at A 12,00 Ee E 
NidOQquea (MOI) cesssassmsansmmecsacmsesinisasssan sara POR caso RR strass 18,00 EM Articuno ....... sesmaria =) O A 15,00 a 
MICO e ssrensers caca eesnenss seen nescnssa tocante Pa) cessa à comnsemenos o O NEED 5, A E 22,00 Ee 
ta A À A POR core) ses ratio 00 11 ER e SS an 25 IR — PI 14,00 = 
MINO Sorrir cera ca ND 2,00 EXABONDE (TOM) -osussasasssssaseseneranasarssarsesanaas: POK sao Russos 20,00 Ea 
QUMISA casamos escensrcapaa esa POR sas ussesasaio 1,00 se ER sas Riecicniaaã 14,00 o 
PARE sos parcosenrasererersmeross fedora gn rpaeanaa assim POR cosa brcssusianas 1,00 De yo | RARO 41 OU 20,00 ay 
Se A SEE dr A 2,00 561 E O POR au Russ 18,00 a 
Bs E O NUTS SS, PA PR 2,00 CiÃ ui) PE did eo DO ossssiess o ATO 
PRYHOMA usassem a aca EU ae! ME rnecereranta 1,00 Co AE AR AR “7a 
PIAQROT (IO aercssesassnaasssesa dosoesracantestsnegens POR sos: esa 18,00 EBIDINCO (DON) .32scsr asia do mm i seen E ro 
Gi A OP POR casa sssstsras 12,00 RUUDO assess massas rsss DR as Desses 
Pikachu RE PS A + PE 1,50 deli Ti PRI o ias : Fani o 
Gio RS) Pre ee 4 A, PR 18,00 YPRO ..............o.n..s... eres rereereeaeneserecnssererssermenemneo DK mr EN ereeramesço 
Pinsir em Ra coa aa o e > PN 10,00 ri DOR) asas sesiaesssnnasesessenssenesmaoç das dunçê d q ne 
ETNNEADE sssessnoa meme sronssanicanpnagaeannas aims sazastseuaia POR aos | sssugano 2,00 (DDS ue eememeerereraseraranerararaenenenenenenenenenerenas OK ui DR 
Rapidash RE NS O ser A pa 2,50 pes + do Busia é sunaa pi 
5 AA PE od PR (ARA 2,50 Apras os seseeemeesreemeeneemerarearentestereeareaniears POR iuris RR arirerross 
SOYO (O) cussagiasisisisassererenerermenencarsarrenrento 2 A E 25,00 mia o PP E a E cce js 
Nm Do sa RR is ea É img a CSS) E 5 O 20,00 
Snorlax (foi)... irei POK Ren 15,00 MONTES estereo POK uni. Reuso 14,00 
Sr Pok.... Re 10,00 MUK (OM) enero OK «ess: R assess 25,00 
O Dm mesmos DD | 16,00 
GPEATOW sara seres si osiaresa ass EO POR Ga O ss racereese 1,00 cd errene 
TANTOS o irereseesiesesasesmeeesiesiiesienteres = RS 12.00 De POR res R messes eo 00 
PR E. 5 RR POR asas Esso: 16,00 
re 1 A 2, IN + 16,00 Raichu e 
1 Zapdos (foi) ....... EE o E E 20,00 
O ii ce O REMO; SE 12,00 | Zapdos . Pk R 16.00 
NENOITIDUA (ON) cssciicssaa rasos cireneonserasas sena osasneasena (A | ih 16,00 E TERA BoA ris 200 
NENBMOÃA acosmsesasssasasemssromasess ctz POK as soros 10,00 e A POR do ; 
Cão De E SD E PA EAD 2,00 
io PR A POR uso ssa 1,00 E E A Se Pok 2 00 
PL e | POR ago sscasnpas 12,00 E q O a Pok 200 
VICIADO asi porre saurorncanioano sam cmi E CER 8,00 E E 5 UE DDD Pok 200 
VHGRIUMO (TON) sicamsssssesssesisesssmissiaiassaiasas is nus POR: sis 12,00 8 E Pok 2.00 
VIDA cos sresmnananruascon ses aaa aa ramavasi cento POR sao asatmeases 8,00 E E sor on =, se 2.00 
WGepinDell...esessesesesssesesesessesemsesmeeserseeo POK iss. assess 2,00 o POK asse) ssusascssss 2,00 
Ri POR Laase: TA sgosonçaso 18,00 Co A POK ii 2,00 
WII PU qussu anais ssasaasassesas ars sssereeo POK uu. Reese 12,00 1 POK ui es 2,00 
a RARAS ossos saias POR uns] umano 2,00 
Fossil | 2 es AE POR ces) ssieraninas 2,00 
Nome Original... ementas Tipo . Rarid........ Preço DR crer rr aereagas Foi MOD 2,00 “M 
Rerodachy (TON) ....csrecrrserssneseenocnsmsan renas qrenaasaecevaes PK... Re 25.00 E TGRACTUEI ......sssississssisissssesasnpamsnas IL SA JP 200 [oo 
Aerodactyl TR RS IDE POK ..... = a 16,00 Weezing DER SERRADA pe PAPO RE O AR ODE ER POK sc. Eaucaasvasçsai 2,00 E 
PT DR ras a PhsesDicassasi 20,00 Si erro ii cem ; eereeereeeet pi ea 
SINO ssa sasenansrsasssasuo aransts asiasatonnada POR sa O ssssta 1,00 [5208 
O pe AR 1,00 [88 
RR Ss carnes sperm E PRETA n ea drS na e e RA 1,00 pa 
DO) scasiseosarnrasericaseamaceacmrscaspssgpsaniaã po RO 1,00 [200 
CVAPIVÃO siso queria merrssenos cosa cases amaença ER esc De ssararesen 1,00 [us 
0 A POR eso seres 1,00 [3 e 
DIDNDOS crase dans nsrannnê PO qu Eron 1,00 [ima 
MOMPORO .sixanvisarssasesuusnisasiasimaiiasaseraçunasas POR sus Mueasiararssa 1,00 [00 
be ESPE TA acer) miscscmasçes 2,00 [5208 
Coisa fe id 4 PD 17 PAD | 1,00 [ia LM 
BATIDA sverssanrssacessesomessasancs cs asus tags rdias: Cross 1,00 [258 
PBBUCIE carrear quererem gera acer es aa 5 | (E IRRE, é APRE 1,00 Tea 
ASI EE PN PP 1,00 E 
Promocionais do Filme - 
cido AA Tipo . Rarid........ eso = 
TA AU PEA POR. Pr. cce ! Ea 
DO PIRAGAO sssusssaassasrssraaressrça run PR o Pausa 6,00 e 
Bag E PR Plios Plscasear 6,00 [00 
DR co ii irado A o A 5,90 va 
pt 





VEJAMOS COMO ELA SE 
SAI CONTRA OS MODELOS 


PAULO PERES e FRANCISCO PERES 


MARCEL MARCIONI - Cores 


RARO dis USA ada 


LARS o 


W 
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E 
q 
E 
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< 
£Z 
D 
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3 
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ET 
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“o MR OVAS Mi 





ANDRÉ VALLE - Desenhos 


moteiro 





SEUS REFLEXOS 
EM COMBATE SÃO 
FORMIDÁVEIS, 


O a = 


HMM. ALTÍSSIMA 
VELOCIDADE E AGILIDADE. 
NÍVEL DX-18, EU DIRIA. 


RR d Tiradl!. Tila 
FM DE : 


VA, pin dia déc 


| 

E 
4 
o 


QUE INESPERADO! 
O MODELO 708 FOI VENCIDO 
EM APENAS UMA RODADA. 





MAS ELA NÃO TEM COMO 
CONTINUAR A LUTA. SUA ARMA 
ESTÁ DESTRUÍDA. 


ln 


IMPRESSIONANTE! 
ELA SE RECUPEROU/ 


- tas, e 
ERAS 


Ea SEEOGSINSSE 


ELA ESTÁ 
LIQUIDADA. 


NEM MESMO UM CORPO 
HUMANO COM HT-20 PODERIA 
SOBREVIVER A TAL... 


EM: 
A 


na 
Ke 


E . 
p 
4 


eaimminga 


Ross 


Sea É 4/0 Penne 


NÃO SERIA POSSÍVEL APENAS 
COM DX-18. TEMOS QUE 
REAVALIAR SUA DESTREZA. 

















a 
AS 


io 


FICAM CADA VEZ MAIS 


SIM. ESSES REBELDES 


SE PRETENDEMOS MANTER 


NOSSA SOBERANIA SOBRE OS HUMANOS, 
NOSSOS MODELOS DE COMBATE. 


DEVEMOS APRIMORAR AINDA MAIS 


UMA VALOROSA 
GUERREIRA. 


É 


NÍVEL ST-1Z0! 


ÍNIMO, 


NO M 


< 

Re dee 0 
vas 
ES 
xo 
sá 
w 

SE 


DIGESSES CEO aee - Eee Direta , 
DUGESTDEISa, = y — a ANDES Um me mat 
mu ae Toma ça re» - — eis ag 
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Bei? 
“rei de, ad e 
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TAMPEDS 


THE S 
FZ. MBC ASLDREZ 


A. 
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au » 4226-3587 









Magic em Português Grande variedade de cartas 
Saga de Urza Booster............. R$ 4,50 avulsas de Magic 
Legado de Urza Booster......... R$ 4,50 | e RPG nacionai 
Destino de Urza Booster........ R$ 4,50 AD&D Livro do Mestre............ R$ 40,00 
Nemesis Booster...................., R$ 4,50 AD&D Livro do Jogador.......... R$ 50,00 
Másc de Mercádia Booster..... R$ 4,50 AD&D Domínios do Medo....... R$ 45,00 
Profecia Booster... R$ 4,50 + arca E  AD&D Livro do Guerreiro....... R$ 27,00 BEE irem 
E Em compras de cartas avulsas acima E ce RE 
Invasão Booster... R$ 4,50 Ee Vampiro 3a. Edição................... R$ 45,00 “E: aid 
de R$ 50,00, o envio é grátis cuia da Camatilla R$3500 a 
ty Livro de Nod............m emu R$ 15,00 Ns 4 
sei Idade das Trevas................. um. R$45,00 RR: E 
A próxima expansão de Lobisomem o Apocalipse.......... R$ 45,00 Lo E Dl 
ae The RR Lobisomen Idade das Trevas..... R$ 26,00  RPhsna TEIA 
aee Guia do Jogador...................... R$ 34,00 precos imbatíveis! 
ao Garras Vermelhas... R$ 14,00 
€ Mago: À Ascensão............seu. R$ 45,00 
essaE oostsr Livro das Saiu RSA R$ 35,00 
R$15 0, 00 Adeptos da prançad GUS R$ 15,00 
Gurps 2a. Edição..............an.. R$ 32,00 
pd Gurps Artes Marciais................. R$ 23,00 
; Rad Magic Trevas 2a. Edição... R$ 30,00 
R$ 30,00 es R$ 43/00 
| : CRS R$43,00 
RA | 5 Boosters + 1 Sleeve faCESANHOR Eira : a 
| | Grátis 50 dr Blue (metallic)'Shield c/ 100........ Toda a linha de 
om À E Green Shield c/ 100.............0......0.. DR | 
- E Ô Black Shield c/ 100.............-. | RPG N acional 
Red Shield c/ 100......... e Sais 
Cada pasta contém 8 4 CleaiShiclde/l004 qa Rn De een R$ 27,00 
cards Bropnociondia! SlecrEs Ultra Pro 0/ 100 = e Sayan Saga DBZ Deck.............. R$ 3 5.00 
Folha p/ fichário c/'9 espaços | Sayan Saga DBZ Booster... EE R$ 9,50 
Pasta Nêmesis................... ess esseumeam. - aca Saga DBZ Booster........ R$ 12,00 
Pasta Profecia........ E A re sanor Moon Deck sinta R$ 39,00 
Pasta 6a. EMIÇÃOS asse sao aa PiicenBo Ro 3,50 
Rejasta inquest Battletech Deck................e. semen. R$ 12,00 
E Ê Shadowrun Booster...........«..- R$ 3,50 
ese ÃO fer SN çÃ Shadowrun Deck................s.. R$ 12,00 
Pasta Neo Pasta Neo 2 Dragonball Z colecionável....... R$ 10,00 
R$ 35,00 R$ 45,00 Overpower Booster.................. R$ 3,50 
ESRIBoOOSLer eso cena os R$ 3,50 
Todos os cards Pokémon são Elo Boone e R$ 3,50 
Middle Earth Booster............... R$ 3,50 


aged originais da Wizards e NINTENDO 













Básico Booster 1a ed. Português........R$ 8,50 

Base Set 2 Booster-........emeeseeaeremeanol R$ 11,00 

Base SeEDECk: suas ae E carona R$ 39,00 

pnÃ Base Set 2 CD ROM Deck Duplo...... R$ 39,00 

ossil la ed. Booster... R$ 14,00 

Team Rocket Booster............. ese R$ 12,00 

| Team Rocket Deck.................smaesase R$ 39,00 

PROMOÇÃO ARE Gym Heroes Booster.............. R$ 14,00 
Decker E FE | Gym Heroes Deck... . R$39,00 
LBoostor Bávico + Gym Challenge Booster................. R$ 14,00 
I Sleeve GymChallenge Deck............... emana. R$ 42,00 
eo. Básico Booster Japonês..............m.. R$ 15,00 

- ; | : - Jungle Booster Japonês................. R$ 15,00 

= > es NEO Booster Japontês..............seees . R$ 16,00 

1 48 NEO Deck Japonês.................. seem. R$ 65,00 

Rate É a NEO 2 Booster Japonês... R$ 22,00 





Consulte (23, Net Runner, : 
Digimon, M pinos e outros 


* Vendas didi no atacado 





Enviamos para todo 0 Brasil q * Condições pr o fo 
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